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A kreatív számítógépes maga 
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A hp forradalmian új képminőségetés sebességet nyújtó poszternyomtatói messze lekőrözik az alternatív 
technológiák híveit. Nyomtatóink többszörösére növelt sebességével akár 8 négyzetméternyi plakátot 
is előállíthat egy óra alatt, mindezt akár másfél méter szélességben. A nyomatok fotóminőségét a 
hp designjet 5000-es családnál a 6 színű nyomtatás, míg a hp designjet 800-as családnál az asztali 


tintasugaras nyomtatóinknál már bizonyított színrétegző technológia biztosítja. 


designjet.hp.hu " hp vevőszolgálat: 382-1111/230-as hivatkozási szám 


Kiemelt hp designjet forgalmazók: 

CAD4Inform Kft., Debrecen (52) 452-685 e CAD-ART Kft. 361-3540 s FABICAD Kft. 467-2850 s Graphisoft CAD Stúdió 437-3366 
s HP Buda Szakáruház 381-0750 9 HP Jetline Szakáruház 311-1899 s HungaroCAD Kft. 326-8209 e MiniComp Kft., Pécs (72) 
512-182 s Mod Kft., Győr (96) 510-060 s MódiStudió Kft. 269-2525 " TERC CAD Studio Kft. 222-2747 s UNITIS Rendszerház Rt., 
Budaörs (23) 505-050 e Vectra Kft. - HP Szakáruház 344-4444 
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Kedves Olvasó! 


ontos hónap a szeptember - nem csak a szakmai életben, hanem 

Í Önnekis, kedves olvasó! Itt az ősz, közelegnek a szakmai kiállítások és 
konferenciák, a Computer Arts pedig különleges ajándékkal lepi meg önöket: a 
CD mellékleten ugyanis — amint arról a borítóról már bizonyára értesült — a 
Painter 5.5 szoftver teljes verziója található, egyelőre Windows platformra. 

Ez reményeink szerint még csak az első darabja egy olyan sorozatnak, 
amelyben hasznos és közkedvelt programokkal ajándékozzuk meg rend- 
szeresen olvasóinkat. Bizonyos szoftverek a teljes közönség számára hozzá- 
férhetők lesznek, míg másokat csak előfizetőink kapnak majd meg. Sőt, 
részükre egyéb kedvezményeket is tartogatunk - a részleteket megtudhatják 


megújult honlapunkon [w] www.computer-arts.hu. 
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Jó olvasást kíván a szerkesztőség: 
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CD problémák 
ACD mellékletet az összeállítás több fázisában is alapos 
tesztnek vetettük alá, de - mint minden külső anyag 
fogadásakor - javasoljuk használat előtt a CD ROM 
"vírusellenőrzését. Ajánijuk továbbá, hogy az esetleges. 
"adatvesztés elkerülése érdekében tartson naprakész. 
"mentést merevlemezeiről, fontos munkáiról. 

Bár minden erőfeszítést megtettünk a CO vírusmentes 
"megjelentetése érdekében, a Computer Arts Kft. 
semmilyen felelősséget nem vállal a CD használata alatt 
bekövetkezett adatvesztés vagy egyéb meghibásodás. 
"esetén. A CD mellékletre kerülő demo anyagok. 
-minőségéért és működéséért a kaidó nem tud 
"felelősséget vállalni, ezeket a gyártóktól, illetve. 
terjesztöktől kapott formában változatlanul közöljük. 


A Computer Arts a Future Publishing Ltd. bejegyzett. 
védjegye. minden jog fönntartva. A Computer Arts. 
elismer minden szerzői jogot és védjegyet, és 
feltüntetjük ezek tualjdonosait. Amennyiben ezt 
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A beküldött anyagok közzétételi jogát a szerző átruházza 
aComputerAris Kiadói Kít.e. 
Lapunk anyagait egy nem-exkluzív nemzetközi icenc- 
szerződés alapján tesszük közzé, amely feljogosít minket. 
acikk közlésére, hacsak erről írásban más megállapodás 
fem születik. A fordított anyagok esetében minden 
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Maya 3 bemutató B ! MoviePack a fókuszban 





a Tucker portfolió. ke iskola Painter 5.5 bevezető 
ES (0) : 


MoviePack "5 Dreamweaver bővítmények Vészüs ünogralusok 
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Eieer Creative portfolió Flash technikák E Iskola 
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Time-Slice filmek 





Deep Creative portfolió Photoshop iskola 
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Ha egyteljes évre előfizet, 13 számot kap 32.370 Ft helyett 19.990-ért, 
Így a 13. ráadás számunkis ajándék. A kedvezményeken felül minden 
előfizetőnk ajándékba kapja 201 Photoshop tipp című kiadványunkat. 





Ha fél évre fizet elő, akkor a 6 számot 14.940 Ft helyett mindössze 
9.990 forintért kapja meg. A kedvezményeken felül minden 
előfizetőnk ajándékba kapja 201 Photoshop tipp című kiadványunkat. 


Fél éves 






Aktu ál Í s szá m Lehetőség van közvetlen rendelésre a kiadótól, számonként. Így az elsők 


között, kedvező áron juthat hozzá a Computer Arts magazinhoz. A 
mintaszám kedvezményes ára előrendelés esetén 1990 Ft. 


Korábbi számainkat is kedvezményes áron 
vásárolhatja meg a kiadótól. Az előző hónapok 
számai egységesen 1990 Ft-ért rendelhetőek meg. 
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Design iskola Freehand 9 R Director 8 Túl a négy színen 
Maya 3 előzetes Photoshop OuarkXPress 5 LiveMotion 
Szkenner körkép plug-inek Softimage XSI A mozi jövője 
ATV jövője LightWave 6 Post Edison 3D szerkesztő 
Boros-Szikszai Cinema 4D XL 6 portfolió körkép 

portfolió Commotion 3 InDesign tippek 1. InDesign tippek 2. 
VTR portfolió Strata3D 3.o Xara 3D Dreamweaver 

Truespace 3/SE Axogon composer iMovie Extension-ök 

CorelDRAW 8 SE 300 dpi fotók 300 dpi fotók BitMorph 3.o 


Rendelés módja 
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PAINTER 5.5 
WEB EDITION 


CA UENAAEÁ AZA E] 
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olvashat az 56. oldalon. 








LENE een Ede a 
LAGE EA agá le NEtE tul et 
effektussal, trükkel és 
felhasználóbarát felülettel, A 
filet e dada EE 
útmutató keretében ismerkedhet 
SG EMA GE 


Iden atta toget E tetni 
Ezzen ást 
CG gt a ere A 38 
részletes ismertetője a 42. oldalon 
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A Flash 5 környezet Generator 2 kiegészítéssel. 


Flash 5 


Az új verzió debütálása... 


smeretes, hogy vannak a hazugsá- 
gok, azaljas hazugságok és a statisz- 
tikák, de a Macromedia vektoralapú 
I Flash programját fémjelző adatok 
mellett nem lehet észrevétlenül elsiklani. A cég 
szerint a webes társadalom 92 százaléka, 248 
millió felhasználó képes közvetlenül megtekin- 
teni a Macromedia Flash tartalmat, a Flash-t az 
ötven legjobb (Top 50) webhely közül 35 hasz- 
nálja, és a Flash felhasználóinak 33 százaléka 
számára a Flash az elsődleges rajzolóeszköz. 
Nem csoda tehát, hogy a Flash 5 környezet 
egyik legújabb szolgáltatása a Bézier eszközök 
bevezetése, amelynek célja, hogy a hagyomá- 
nyos rajzolóprogramokhoz szokott felhaszná- 
lókis ismerős felületen dolgozhassanak. A cég 
állítása szerint az új Pen és Sub-Selection esz- 
közök lehetővé teszik a vektorgrafika pontos 
létrehozását és szerkesztését, mivel Bézier ala- 
pú, pontokkal meghatározható képszerkesz- 
tést, továbbá Bézier pontmanipulációt és több 
tollmódotis kínálnak. A szoftver támogatja a 
FreeHand 7-es, 8-as és 9-es verzióival létreho- 
zott fájlok közvetlen importálását és szerkesz- 
tését, többoldalas FreeHand dokumentumok 
egyedi kulcskockájú Flash képekhez való hoz- 
zárendelését, valamint a FreeHand rétegeinek 
Flash rétegekhez és kulcskockákhoz való ren- 
delését, vagy importálását. 








A Macromedia egyéb termékeivel való 
együttműködésre nagy hangsúlyt helyeztek, a 
program része a Generator Developer Edition 
Support szolgáltatás, amely a Flash webhe- 
lyek automatikus frissítését teszi lehetővé. Az 
új verzióban új, szabványos felhasználói felü- 
letteszi könnyebbé a felhasználók dolgát 
(lásd a keretes szöveget), amelyben a 
Macromedia azon törekvése nyilvánul meg, 
hogya terméket elérhetőbbé tegye az új 
felhasználók számára is. 

A Flash 5 végleg a múlt emlékévé teszi azt 
azidőszakot, amikor egyetlen embernek kel- 
lett fáradságos munkával összetartani a web- 
helyet. A bennfentesek tudják, hogy a csopor- 
tos munka legnagyobb buktatója a munka 
összefogása. A Flash 5 bevezeti a Shared 
SymbolLibraries könyvtárakat, így a projekten 
dolgozók közös, külsőleg tárolt Symbol könyv- 
tárban érhetik el az erőforrásokat. A tartalom 
változásait a projektfájlok követik nyomon, és 
eza szolgáltatás a végfelhasználók számára is 
előnyös, mivel a megosztott szimbólumokat 
csak egyszer kell letölteni, ezután tetszés 
szerinti számú fájlban felhasználhatók. A 
Movie Explorer ablak a beágyazott objektu- 
teszi a projekt jelenetenkénti vagy szimbólum- 
definíciók alapján történő szétszedését. 


Közös felület 








A Flash 5 új lépcsőfok a felhasználói felület 
Macromedia termékeinél tapasztalható 
egységesítési folyamatában, amely a cég 
más programjainak szolgáltatásaiból és az 
iparág szabványos eszközeiből építkezik. 
Az eredmény a közös felület (Common 
User Interface), amely a betanulási idő 
csökkentését és a produktivitás növelését 
nagymértékben elősegíti. 

Ennek eredményeképpen a gyorsbil- 
lentyűk teljesen testre szabhatók. Az indí- 
tósáv (Launcher Bar) a gyakori szolgáltatá- 
sokhoz kínál hozzáférést, és az új felhasz- 
nálói felületnek köszönhetően az eszköz-vgr 
tárak elhelyezése és a menüstruktúra a 
teljes termékvonalban egységes marad, A 
panelek dokkolhatók, és a felhasználó ál- 
tal definiált elrendezése elmenthetők. A 
színkiválasztás modelljei és felületei az 
összes termékben azonosak, 











Az új szolgáltatások között megtalálható a 
Web-Native Printing is, ami azt jelenti, hogy a 
nyomtatható tartalom igény szerint letölthető 
(például egy reklámcsikra való kattintássa0) , 
és nyomtatási sorba küldhető anélkül, hogy 
szükség lenne a megtekintésére majd a letöl- 
tésére. Az ActionScript Syntax teljesen hozzá- 
férhető a programból, és a JavaScript szin- 
taxisát, valamint struktúráját követi. Az 
ActionScript panel mind kezdő (egérrel kezel- 
hető), mind haladó (kódolás) üzemmódot tar- 
talmaz. A Smart Clips szolgáltatás segítségé- 
vel az ActionScript kódot lehet újrafelhasz- 
nálható és megosztható komponensekké 
szervezni. A program most már XML átvitelt is. 
támogat, a HTML-szöveg támogatása pedig a 
HTML-szöveg és -hivatkozások használatát 
teszi lehetővé. 

A Macromedia ezzel a verzióval bebizonyi- 
totta, hogy a fejlesztési folyamatban nagy 
hangsúlyt fektetnek a felhasználók és a béta- 
tesztelők visszajelzéseire. Az eredményről a 
következő havi értékelésünkben 
olvashatnak. 


"AMactomedia Flash 5 Mac-re és Windows:ra szeptember- 
"benvárható, 91.000,- forintos áron, a frissítés 58.000,- Ft. 
A reeHand, valamint Generator 2 programokkal együtt. 
kiadott verziókis elérhetők lesznek. További információk 
"alw]wwww.macromedia.com címen találhatók. 
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IZ ASAGI EU UT ET ításukat, 
ha a Viewpoint Digital w ETT) 
likálják munkáikat. Az érdeklődök a 

(wI www.viewpoint.com/publishing 
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publikációs eljárást, Leírja azt is, milyen 


elvárásai vannak a cégnek a minőségi 30 


modellekkel szemben. 


A Owuark új webközpontú szolgál 
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ügylet eredményeképp. A cég a tervek 
szerint redmondi székhelyű független 
egységgé válik, és a tervezett Xbox 
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Marathon 2 forráskódjának GPL (General 


Public Licence - nyilvános licenc) 


verzióját. [w)] source.bungie.org 


LES áeis aa 
LELELZZNS NETES Ea 
LELESETTESZT TELEN SÉLTÉS 
KELÉLET TETEL E TELEL ET TELEK 
fiaskók ellen, A (w) www.clickforcover.com 
MELETT ATS e TT AT al 
tosítást kínál, A szolgáltatás Esurance 
EZJEE LE ALONE KELEK ST 1 


CALTET ZT ELEL SET 


Nagy felháborodást váltott ki a játék 


TM ELEUEI S; 


csak előre megrendelt PlayStation2 konzo: 
ETEL ELETE SEEK TT Tesi 

26-ára várt piacra dobásakor. A Sony ezen 
LN ELÜLYAL TET ELS LAT S ELÉ 


Mult ELME N 


senki ne hamisíthassa a rendszert. ca) 











A Rushes filmje 


Kísérteties effektek a Kill Me Now-hoz... 


yad legújabb művében áttetsző 
kísértetek üldözik fáradhatat- 
lanul a főhőst, aki végül egy 
épület tetejének peremén áll 
meg, kiterjesztett karokkal. , Az Omega 
Man találkozása Angyalszívvel" - kommen- 
tálta lain Titterington, a projekt igazgatója. 
A kötelek kiretusálása a Rushes munkáját 
dicséri. Ryad tériszonyban szenved, és az 
utolsó jelenet alatt majdnem hányt." 


A szellemeket flame" és inferno" hasz- 
nálatával hozta létre Omar Akkari. 

A kísérteties hatás eléréséhez rotosz- 
kópos eljárással dolgoztuk fel valódi embe- 
rek felvételeit" — mondja. - , A felvételeket 
számos alkalommal átalakítottuk, hogy a 
képek a filmen látható éteri hatást keltsék. 
A hátteret is torzítani kellett, majd a színek 
javítása következett." E 





Ryad: nem éppen vidám gyerekfilm. A Rushes flame" és inferno" használatával, valamint további árnyékolási 
effektekkel érte el a kívánt hatást. 


Fekete CD ROM 


Ez a CD nem csak megjelenésében egyedi, de 

tudásában is ígéretes 
ülönleges hordozóval 
jelentkezett az Intenso, 


elterjedt írók sem képesek erre a 
sebességre. Így bátran állíthatjuk, . lemez-állítólag a speciális fekete 
felületnek köszönhetően - jobban 
ellenáll a napfénynek és egyéb, a 

CD-R lemezekre meglehetősen ká- 


AzIntenso igérete szerint a 


[5 akitmárismerhettünk 
írható CD ROM-jairól, Az új média 
szintén CD-R, nemis ez azérdekes előnye a garantált hosszú 


azIntenso már a jövő felé tekint. 
A fekete felület másik nagy 
benne, hanem a színe. Előről élettartam: az Intenso szerint ezek . rosan ható környezeti ártalmak- 


nézve ugyanolyan ezüstszín a hordozók 60-100 évig nem nak, így kölönösen alkalmas audio 


feliratok tarkítják, mint minden vesztik el az adatokat, amiatöbbi felvételek és digitalizált video tá- 


más lemezt, a hátoldala viszont írható és újraírható CD lemezhez rolására és visszajátszására (ca) 


teljesen fekete. Nem véletlen a képes szintén kimagaslónak 
sorozat neve: Black Edition. mondható. 
Lehet, hogy a gyártók a PSX 


CD-k kinézetét irígyelték meg, 


További információ az Intenso. 
honlapján: [w)www.intenso.com, 
illetve[tjaliencdétmatavnet.hu 


vagy éppen csak valami divatosat 
akartak alkotni. Persze a valódi 
indok valószínűleg nem ez volt—a 
gyártó átal publikált mérési 
adatok kimagasló teljesítményt és 
élettartamot mutatnak. 

Az első szembeötlő tulaj- 
donság, ami szerényen, apró 
betűvel megbújik a csomagolá- 
son, az írási sebesség: 1x-16x. 
Figyelembe véve, hogy ma a 
leggyorsabban írható CD a 12x-es 





sebességgel büszkélkedik, ez 


hangzik rosszul. Főleg, ha azt a S-EZR VETT, sz 
HEZÖK ÍRSZ ster é ERYESRÁSTRB Aképenis jól látható a fekete felszín, sőt tulajdonképpen az egész CD 


is hozzávesszük, hogya jelenleg — anyagában fekete. 


2000 szeptember 





Í 10 Í 2000 szeptember 
bi 














Az ImageModeler alacsony poligonszámú testhálót hoz létre, a részleteket inkább a textúrák tartalmazzák. 


ImageModeler 2 


Az új verzió bizonyítja, hogy a 2D-ből lehet 3D... 


3D grafikai iparág egyik fő irány- 
vonala ebben az évben a 2D-vel 
való integrálás volt. A cégek 
óriási erőfeszítéseket tettek, 
hogy részt vegyenek ebben a tendenciában, 
és biztosítsák a programok közötti 
átjárhatóságot. A technológiák talál- 
kozásával érdekes szoftverek és cégek 
jelentek meg a piacon, megtörve a nagy 
szoftverek hegemóniáját. 

Jó példa erre a francia RealViz, amelynek 
ImageModeler nevű, többszörös díjnyertes 
szoftvere a 2.0-s verzióval jelent meg a 
Siggraph alkalmából. Az iparág most kezd 
felnőni ehhez a programhoz, a szokásos 
sNagyszerű, de hogyan kell használni?" 
periódus gyanakvó pillantásai után. A 
Cinesite (Európa) például számos licencet 
vásárolt, és gyártási folyamatában aktívan 
használja a terméket. 


3D koordináták létrehozása 


A szoftver lényegében fotorealisztikus 3D 
modelleket hoz létre az egyszerű fény- 
képekből. Első lépésként el kell készíteni a 
fényképeket, majd importálni kell azokat a 
szoftverbe. A felhasználónak minden képen 
meg kell adnia néhány hivatkozási pontot, 
Ezeket az ImageModeller szoftver auto- 
matikusan elemzi, majd 3D koordinátákat, 
végül teljesen szerkeszthető testhálót hoz 
létre. A program ezután ráhúzza a modellre 





az eredeti képek textúráit (a poligonszám 
általában alacsony, a textúrák pedig 
nagyok), ezután a modell exportálható 
animációkhoz, CAD szoftverbe, vagy 
további finomítás céljából. 

A program tökéletes olyan 3D rabszolga- 
munkák elvégzéséhez, mint például 
városok vagy tájak látképének digitális 
létrehozása, és mindezt töredéknyi idő 
alatt. Az eddigi tapasztalatok alapján a 
felhasználók elégedettek az eredmény 
minőségével, és egyre többször használják 
tárgyak modellezésére is. 

Az ImageModeller 2 új szolgáltatásaival 
tovább javít ezen. A munkafolyamatot a 
csoportos objektumok kiválasztásának 
gyorsítása segíti, és arra is lehetőség nyílik, 
hogy keverjük a fotókon megjelenő 
textúrákat. Az Automatic Helper Correlation 
szolgáltatás lehetővé teszi a 30 pontok 
kinyerését úgy, hogy csak egyetlen képen 
kell egyetlen pontra kattintani, így a 
speciális fényképezés igénye megszűnik. A 
Back-Face Removal a rejtett kitüremke- 
déseket küszöböli ki, és a felhasználói 
felületet is optimalizálták a nagyfelbontású 
képekkel való munkához. Ea 


Az ImageModeler 2 NT és IRIX platformokra ebben az 
évben jelenik meg, legfeljebb 5.000 dolláros áron. Az 








kaphatók majd. 
Részletek a (w]Iwwnw.realviz com címen. 


Maya ingyen 


Legalábbis 30 napig... 
2 Alias bejelentette, hogy a Maya 
Complete 2.5 Windows NT és 
Windows 2000 Professional rendszerek- 

hez készült verziója mostantól 30 napig kipróbál- 

ható lesz. A szoftverrel elsősorban a CD-n található 
hétismertető anyagot érdemes kipróbálni, Az 
ismertető anyagok témái között ott van a Paint 

Effects, a karaktertextúrázás és -beállítás, a 

dinamika, a vizuális effektek és még sok más. A 

próbaverzió egyetlen hiányossága, hogy nem lehet 

vele beállításokat, Paint Effects fájlokat, részecs- 
kefájlokat és renderelt képsorozatokat menteni. 

Ebben a verzióban a plug-in modulok sem használ- 

hatók, le van tiltva a kötegelt renderelés és a 

hardveres renderelés, továbbá a renderelés 

kimenetének méretét is korlátozták. A nyári 
időtöltés azonban így is biztosított. (ca) 








E) próbaverzió igényelhető ősztől; 
"w) www.aw.sgi.com vagylt]00 800 4125 4125. 


Képgyár 


A RealViz három másik terméke az Image 





Processing Factory név alatt került a 
piacra. A MatchMover (a 2.0-s verzió a 
Siggraph-on debütált) a 30 kamera- és 
objektummozgást alakítja át (a zoomolást 
is beleértve) - élő felvételekből 20 
részleteket vág a jelenetbe. A ReTimer 
segítségével fel lehet gyorsítani, vagy le 
lehet lassítani a képsorozatok időzítését, 
és az utómunkálatok alatt állóképekből 
lehet animációt létrehozni. A Stitcher 
nagyfelbontású, 360x360 fokos 
panorámaképeket hoz létre vízszintesen 
és függőlegesen átfedésben lévő 
fényképekből. A 3D ipar egyéb területein 
is népszerű (a Softimage és a Discreet is 
szerepel a licencvásárlók között) RealViz 
az infernot 4.o mozgási és időkezelési 
szolgáltatásait biztosítja, és hamarosan 
további bejelentések is várhatóak. 





A Stitcher képei exportálhatók más 2D 
szerkesztőprogramokba realisztikus, 
nagyfelbontású maszkoláshoz, és 3D 
alkalmazásokba is a mapként. 








Új Hive projekt 


Rajzfilm és 3D... 


The Hive mostanában a digi 

) televíziózás piacán keres új kihívá- 

8 Í r sokat. Ez folyamatosan növekvő te- 
1 rület, bár nem a legjobban fizetettek 

közé tartozik, mivel a tévés közvetítés költség- 

vetése nem túl magas, így az itt működő cégek- 

néla kreativitás nélkülözhetetlen. 

Steve Evans, a cég egyik embere állt a 
Nickelodeon idei, negyedik Red Hot Lobster 
Tour projektje mögött. A The Hive olyan utasí- 
tásokat kapott, hogy (a) legyen a filmben egy 
rák, (b) legyen pörgős és szórakoztató, A pro- 
jektet kevesebb mint három hét alatt 
LightWave segítségével készítették el, mely 
időtartam a 3D előtér és háttér elemeinek felé- 
pítésétis tartalmazta. A LightWave shaderét és 
poligon élrenderelését használó Evans számá- 
raa legnehezebb feladat az volt, hogy a rákot 
úgy modellezze, hogy az rajzfilmszerűnek 









tűnjön, de megtartsa realisztikus, kézzel rajzolt 
grafikát idéző külsejét is. A film utómunkálatai- 
nak eszköze a Henry (VTR) volt. 


Repülő 3D elemek 


Eközben Andy Howell létrehozta egy új digitális 
csatorna elemeit a SceneOne Club Scene, a 
The Film Scene és a The Gig programokhoz. 

s Az utasítások úgy szóltak, hogy filmszerű, ne 
3D látványt hozzunk létre, még ha a projekt 
hátterében 3D elemek álltak is" - magyarázza. 
vA háttérelemeket Maya segítségével, referen- 
ciaképpen három statikus Photoshop képet 
felhasználva hoztuk létre, és repülő 3D eleme- 
ket készítettünk, Elmosódásokat és csillanáso- 
katis hozzáadtunk." En 


E) "Továbbiinformációk a The Hive cégről a 
(wl www.thehiveanímatton co. uk címen. 





(legfelül) A Nickelodeon Red Hot Lobster figurája akcióban. (A LightWave árnyékolójának köszönhetően.) 
(fent) Az utómunkálatok eszköze az After Effects volt. A The Hive több mint 20 grafikus réteggel dolgozott a 
mozgás és a mélység érzékeltetéséhez. 








Hasznos ASP 


LAZA ETTE E KOLT TU ET 


ea e Ükt te LELT 

ked ZTA ZS AÉTL ETETETT Ő 
MTESZ TZ LEE ESA ZA TAC IE 
kora lejárt" - állítja Nicholas Longo, a 
[eletet etet UL K TAT 
LESZ Etna a tablet Turtle ta 
ELL GNET TET ÉSA 
Md AC e e AT GALL 
ELLE ÁSTA ETL ELTETT ttA 
használatával. A szolgáltatás előfizetéses 
ee L SZT HU LÉT E Aa LVT 
LENA ESALZA ULALE EST 
MELLE ELLE ETL SÁT 


LONELTTTL LEE e KA OLAS] 


GOgraph 

DALE tedet ze tak Tar uta 8 
EELNLLCZUT TETÉSE TA ESZTET LÉT Ú] 
képekre való hosszas vadászatokat, A 
kereshető adatbázis több ezer ingyenes, 
CELLAL ALMA ETAL CLAY LtÓ 
ET áeI (w] www.gograph.com 


Start me up 

Lefagy a számítógép? A mérföldnyi hosszú 
LESZ ETET LENA TT A EMET ÉT 
KissCo által nemrég kiadott StartUp 
ee AT SSEL NETES 
alkalmazásoktól, és optimális működésre 
állítja be a számítógépet. Még a webhelyek 
általa rendszerre másolt ActiveX vezérlők 
LATE EG ETT -ó 
el G Ta eh atát TELEN 
CIGGUe Meeke MELL LUN 
Részletek a [w] www.startupmgr.com 


(d(2 NB 


mental ray for MAX 

ADiscreet végre kiadta a Mental lmages 
kele SA E REL 
óját, a 30Studio MAX 3.1-hez kapcsolódó 
[ae E ESA LA Lr e LOL EATTÉ GATT] 
Lee ea ee UE) 

(wI www.discreetcom és a 


Iw] www.mentalimages.com címeken. 


DVDIt! PE 

LELET Te ee LG 
DVD-szoftverének lehetőségeit, és való- 
színűleg az egész piacra hatással lesz a 
pult áz ae sát a tel ÉS 
etetem tetu tie err] 


dollár. (w] www.dvdit.com (ca) 


2000 szeptember 











2000 szeptember 


fen ON STt et 
CALL eat E -Esál 
LELET ZET LT ET kETT LN 


Ji VELOS ELTETT A el ECU-T 
Hál továbbá fantasztikus megjelenés. 


v ME ETA TAN 
TT F ACA korábbi munkatársa ügyessé- 
2)  gétdícsériez a dívat-webhely. 
[ee HIETE ETL TET TETEL 





ejj. 


j Wwww.mustardpot.com ] 
KI Teljesen eszement képek, és 
rengeteg design hivatkozás. 


Magyar hontap, magyar nyelvű 
( B Hi játékokkal. Érdemes megnézni! 


c E Me ] ; 


Csodálatosan kivitelezett Flash 
webhely, rendszeresen frissített 
LEALL 


(1 


7 Egyszerű és élvezetes webhely 
pee ke VEL ELET ETŐ 
KG CE EE IZT A [JAN 


Újrafelhasználható DHTML és 
EN eTda Ja te Dag AT TUTTA 


sa Wwww.stuartlitttemovie.co.uk j 


SJ 1 1 A film hivatalos webhelye, letölté- 


sekkel, játékokkal, pályázatokkal 
és még sok mással. Szórakoztató. 


Futurisztikus tiszteletadás a 
MAT: TT hat LE CET 
és a Flyer archívum különösen 


://gix.m.com/cgi- 
PIÁT ETu Utat á li 


AZT ELTE TT ESTES 


— 1 koztató ugyan, de a kivitelezés 
gyatra. 





ABBC Resources munkájának 
Kjt SSE tane] 
Ez ELS GALT3 
KELTSE ECSZUL A 


. Jurassic Shark 


s s NEATTATANU j i 


z idén a Channel 5 csatorna 
műsorára tűzött Jurassic Shark az 
Anglia Survival Productions és a 
BBC közös vállalkozása. A 3D 
grafikát a BBC Resources Graphics csapata 
készíti Bristolban. 





Echofire 1.1 


Valósidejű videómegtekintés... 


San Juanban működő Synthetic Aperture 
piacra dobta Adobe After Effects és 
Photoshop programokhoz készült 
videómegtekintő eszközének 1.1-es frissítését. 
vAz Echo Fire 1.o felhasználóinak legfontosabb 
kérése az After Effectsben való valósidejű videómeg- 
tekintés volt" — mondja Robert Currier, a cég elnöke, — 
sÍgy ezaz 1.1-es verzióban megvalósult. Több ez, mint a 
szokásos RAM előnézet, mert a munkát valódi video- 





A BBC Graphics kihalt ragadozókat éleszt újra... 


A film a cápák jurakori és azutáni 
történetét mutatja be. A cápák nagy 
számban éltek körülbelül kétmillió évvel 
ezelőttig, amikor egy hirtelen, és eddig nem 
tisztázott okokból lezajlott tömeges 
kipusztulás söpört végig a fajon. A csapat 
első lépésként a fosszíliákat tanulmányozta, 
ezután elkészült a projekt művészeti terve és 
forgatókönyve. A vázlatos képeket 
paleontológusok vizsgálták meg, mielőtt sor 
került a modellek felépítésére a Maya 
használatával, és hozzáadták azokat a 
Survival képanyagához. A halakat és egyéb 
effekteket csak a végső munkálatokban 
adták hozzá. E 





B ABBC Resources cégről további információkat a 
Vw uk címen talál. 





monitoron mutatja, és a megtekintés lemezrőlis műkö- 
dik, így nem szükséges nagy mennyiségű memória." 
Atöbbi szolgáltatás között található az új video- 
kártyák támogatása (például a Media 100), képernyő- 
előnézet, amellyel a legtöbb alkalmazásból meg lehet 
tekinteni a videót, húzd és vidd rendszerű segéd- 
programok, továbfejlesztett biztonságos működés, 
címfedések 16:9 és 14:9 képoldalarányhoz és további 
képméretezési lehetőségek. (ca) 
"Az Echo Fire Mac OS 8.1 platfomra készült verziója kom- 
patíbilis az After Effects or, valamint a Photoshop 5.0. 


programokkal. A program ára 275 dollár, de 20 dollárral 
olcsóbban letölthető innen: [wl wuww.synthetic-ap.com. 











formezZ 3.6 


A 3.6-os verzió új szemléletet tükröz, és számos 


újítással szolgál... 


formsZ 3.6, az autodessys 
általános célú szilárdtest- és 
felszínmodellezőjének frissí- 
tése a Siggraph 2000 ese- 
ukkant fel. Az új verzió a termék 
új oldalát emeli ki. A régebbi verziók a 
tervezők és építészeti modellezők széles 
körét célozták meg. A program számos 
javításon esett át, ezek között van a 
többprocesszoros működés támogatása 
és a RenderZone, valamint a RadioZity 
továbbfejlesztett renderelési szolgál- 
tatásai. 

A program Siggraph-beli debütálása a 
cég tizedik évfordulóját fémjelzi, és egy 
korszak végét is a 3D testmodellező 
program fejlesztésében. , Leginkább úgy 
szeretek az új verzióra gondolni, mint a 
3.0-s sorozat kiteljesedésére" — mondta 
Chris Yessios, az autodessys igazgatója. 
nEzután a formeZ moduláris struktúrát 
fog használni, így a plug-in modulok is 
használhatók lesznek. Ezzel a szoftver 
számos, egyes területekre koncentráló 
verziója fog megjelenni." 

:  Acég azonban most sem hagyta 
beszédtéma nélkül a Siggraph 
látogatóit. , A 3.6-os verzió apró 
újításnak tűnhet, de valójában számos 
olyan fontos változtatást tartalmaz, ami 
a moduláris szerkezetre való áttéréshez 
szükséges" - magyarázza Yessios. 

A szoftver 2D/3D lehetőségei tovább 





bővültek az új verzióban, és az 
Illustrator-szerű spline-ok, amelyeket a 
3.0-s verzióban vezettek be, szintén 
fejlődtek. A 2D grafikából áttérők 
számára könnyítés, hogy a 3.6 spline-jai 
még , Illustrator-szerűbek" , mind az 
importálás /exportálás, mind a 
szerkesztés szempontjából. Ezenkívül a 
közös SAT/ACIS import/export 
fájlformátum támogatását a 6-os verzióra 
frissítették, és ez az IGES importálás 
javított kezelésének előnyével is jár. 


Hatékony eszköz 

A formeZ új verziója az OpenGL és a 
OuickDraw 3D támogatást is tartalmazza, 
a 3D szabványok javított támogatásával 


együtt. Lehetséges nyílt vonalakat megje- 


leníteni, kiterjesztett kurzorral, tengelyje- 
lölőkkel, fogókiemeléssel és a kereszte- 
ződések megjelenítésével is dolgozni. 

A 3.6-os verzió az Imager javulását is 
meghozta, többek között a felület 
általános finomítását és a OuickTime VR 
fájlok létrehozásának lehetőségét. 
Közvetlenül elérhetők az olyan 
vázlatlehetőségek, mint például a kettős 
vonalak eltüntetése, és a képek 
automatikusan menthetők a Surface 
Render, Hidden Line, Snaded Render és 
RenderZone számára, A formeZ rendszer 
renderelője is gazdagabbá vált a 


A formsez rendszer renderelője is 
gazdagabbá vált 


ALightWorks 5.5 beépítése mind a RenderZone, mind a RadioZity renderelési teljesítményét megnö- 


velte. Windows alatt a Preview és a Raytrace módokban lehetőség van a többprocesszoros működésre. 


[Te á ue TET 





Alexandra Yessios, 
marketing-aligazgató a 
moduláris formeZ-re 
való áttérésről beszél... 


sA formeZ nagyon sikeres volt általá- / 
nos célú modellezőként, de elérkezett! 
egy olyan ponthoz, ahonnan jelenlegi! 
állapotában nincs továbblépés. Hogy a 
különféle iparágak és szakmák számá- 
ra továbra is megfelelő megoldásokat 
szállíthassunk, át kell térnünk a modu- 


lok használatára, amelyek megvásár: 
lása az ügyfél döntése. Ezzel a prog- 
ram specializált verziói alakulnak ki, 
amelyek egy adott területre, például 
építészetre, terméktervezésre, a 





szórakoztatóiparra és más igényekre 
koncentrálnak, Ezt technikailag a 
moduláris struktúrával lehet elérni, 
amely megnyitja a formeZ architek: 


túráját a plug-in modulok számára, 


hogy a program több eszközt 
kínálhasson felhasználóinak." 


LightWorks 5.5 komponens hozzáadásá- 
val. A sebesség javulásának legjelentő- 
sebb mozgatórugója a többprocesszoros 
működés támogatása Windows rend- 
szeren a Preview és a Full Raytrace 
módokban. A többi platformon való több- 
processzoros működés támogatása és a 
termék további újításai a közeljövőben 
várhatók. E 





Az autodessys webhelye a re) www formz com, 

A termék három konfigurációban kapható: a formeZ 3.6 
ára iszofont; a formeZ RenderZone 3.6 ára 1495 font, 
míg a formoZ RadioZíty 3.6 ára 1788 font. 








Hamarosan minden terület szakemberei saját, 
speciális eszközeikkel dolgozhatnak. 
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ADiscreet felülbírálja az edit! 6-ra vonatkozó árpoliti- 
káját, ezért visszavonta a korábbi előzetes árakat és az 
IZZOTT ANNE e LN e teret GOGY SAL EST ÉSE 
siösszegeket. A szoftver várható megjelenési időpontja 


idénősszellesz, így előreláthatóan az IBC környékén 


jelentik be a véglegesen kialakított árstruktúrát. 


ellatas SES aes eáe E] 
NEE A AGSZ ee Tele tá CT (za ád 
szoftverekről (ezeket augusztus 1-től már nemis szállítja 
GIMN A ST LELETET e LT BOT 
szeptember végéig más csomagokkal kínál kedvező 
vásárlási lehetőséget a felhasználók számára a Discreet. 


Új SGI gépcsaládok 

Az SGtés az Intergraph közös sajtóanyagban jelentet- 
LÁNG S HETE ENE LETÁE LETE MTAST AT 
LESETT ON ETATS OTT LÉ Úő 

t az SG! átveszi saját termékeként, és si 
TETSZETT TELET ZN 

Az SG! útjára bocsátotta SGI 3000 jelű szerver és 
munkaállomás családját. Az új rendszer építőkocka-szerű 
konstrukción alapul, a kis mérettől a nagy rendszerig 
aZ GE SS OTET ÜT ZAPELT 
az 02 új processzorral szállított verzi 
Octane2 és Onyx3, korábbi Unix-os gépeinek új generá- 
MEGLETT Ő 


Inscriber hírek 

Az Inscriber szerződést kötött a Microsofttal, amely- 
UL G LE ELE LG ZE 
televíziós alkalmazáshoz fejleszt feliratozó eszközt. 

A TitleMotion plug-in számára különálló webhelyet 
hozott létre az Inscriber: [w) www.titlemotion.com. Itt 
többek között olvashatunk arról, hogy már szállítják a 
ÜZ AT ZT ÜZ NE MU ASSETTEN TO A 
más szoftverekhez mikor készül el a frissítés. Itt található 


Lu ELEG OZ eg LT HIETE 


aA raer a N TA 8 

CEL T AN Z GET esz dett] 
Lightwave 3D-vel készül, itt Európában. A Moto Racer 
korábbi PC-s és PSX-es verzióibőltöbb mint s milliót adtak 
el, ezzela legnépszerűbb moto-cross játék a világon. 

CALL TOUTE ut Ete LME erzet átt 
üzembe helyezte a Lightwave 6-ot. Többek között a 
s: Rebellis Mac", a Művészeti részleg és a Reklám ré: 
is használja a jövőben produkcióiban, 

Ha megtekinti a Guiness Rekordok között hivatalosan 
is elsőként nyilván tartott Virtuális Híradót 
(w) www.ananova.com, illetve [w] www.ananova.com/a 
MESS Á NN EEEN EL OEeB 
Violette-ben és Ananova:ban? A válasz egyszerű: 
le EJTETT LES TA CaSTá a TSÓ 


ik Taron-nak és a Digimania-nak. (ca) 
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A Silicon Grail harmadik generációs kompozítora... 


iután Chalice nevű kompozítora a 
filmeffekt szerkesztők magasla- 
taira hágott, a Silicon Grail az új 

1 Rayz megjelenése körül szorgos- 
kodva töltötte a Siggraph rendezvényt. Ez az új 
termékük a cég egyedülálló technológiáját öl- 
tözteti új, könnyen kezelhető köntösbe. 

,Immáröt éve fejlesztünk szerkesztőeszkö- 
zöket, és a szakma élenjáró felhasználóival 
dolgozunk" — mondta Ray Feeney a Silicon 
Grail elnöke. - , Saját tapasztalatainkból és vá- 
sárlóink visszajelzéseiből kiindulva létrehoz- 
tunk egy átlagos felhasználókat megcélzó ter- 
méket. Felülvizsgáltuk az interaktív szerkesz- 
tés teljes folyamatát és egy újfajta megközelí- 
tést dolgoztunk ki." 

Akötelezően Linux-szerű megjelenéssel 
bíró szoftver legfontosabb jellemzője az a 
munkakörnyezet, amelynek köszönhetően 
könnyen elsajátítható és gyorsan kezelhető a 
program. A tipp-topp GUI képközpontú 








Piranha Byte 


Nem nagy falat az adattömörítés... 








munkafolyamatot biztosít, így a művészek 
teljes figyelmüket a képnek szentelhetik 
ahelyett, hogy a csomópontok mozgatásán 
vagyösszekötésén törnék a fejüket. 

Az idővonalas környezethez szokott fel- 
használók munkáját idővonal-alapú klipvezér- 
lő segíti a felvételek vagy effektek gyors és 
könnyű szekventálását téve lehetővé. További 
egyedülálló jellemzője a programnak a kor- 
látlan munkaterület. Ha egy kép kilóg a keret- 
ből, akkor sem vész el; a túllógó részt később 
visszahozhatjuk vagy használhatjuk referen- 
ciapont gyanánt nehéz felvételek követéséhez 
vagy stabilizálásához. 

Ezen felül a programmal szerkeszthetünk 
méretben vagy színmélységben eltérő képe- 
ket, és könnyedén dolgozhatunk különböző 
hosszúságú klipekkel is. En 


Azárfelőlétdeklődni a 
[wwww.silicongrail.com címen lehet. 





állítása szerint szoftverük a legjobb 
a piacon; példának okáért a Stuffit 
Deluxe-nál négyszer jobban tömörít 


dallas-i Piranha szoft- 

verfejlesztő cég kiadta 

Piranha Byte nevű adat- 
tömörítő programjának első verzió- 
ját. Az elsősorban professzionális 
grafikusokat megcélző szoftver el- 
képesztő, 8:1 arányú, veszteség- 
mentes tömörítést biztosít többek 
között TIFF, EPS, PDF, OuarkXPress, 
szöveg és HTML formátumokban. 


Ilyen teljesítményt persze nem 
adnak ingyen: azötfelhasználós 
licensz 4000 dollárba kerül. 

Lehet különálló állományokat 
vagy kötegelt végrehajtásúr módban 
teljes könyvtárakat is tömöríteni. A 
szokásos információk állapotjelző 
ablakban jelennek meg. Saját PBP. 
állományait a program fel tudja 
tölteni FTP oldalakra. A Piranha 


DCS állományokat. Eddig már 
sikerült meggyőzniük a Time és a 
Newsweek magazinokat, mindket- 
tőbenértékelés jelenik mega 
termékről. (ca) 





A Piranha Byte megvásárolható 
Mac-re, Windows-ra valamint 
Linuxra. Azöt-, tiz-, tizenöt- illet- 
ve húszfelhasználós licensz 4000, 
7500, 10 500 És 13 000 dollárba 
kerül. A cég bővítmény formában 
is kiadja majd a terméket. 








LEÜLT LTT 


Fid addu etet Ó 
LETETTE A ZTE TETTÉT JET 
OS TAE LEAST S 
geinek és Andy Benedek technikai szakértel 
mének egyesítése révén alakult. Harvey a 
LZET Ta] CNN EL ET TOLUN 
Kommunikáció: 

TER TT ETYEELTSZ E KEST? 

ke ERETT TAT 41 nára készített 
EAT ET ÉLTE TET ET TAL TT bit 
Fra KOLT ÉT St 
például a Lloyds Bank, a Marlboro, a Királyi 
Művészeti Akadémia és a The Scotsman. 


LYLE GENE et je: 
MELASZ ELETE E OSZ TALS 


MS 


erk hell w.faces.co.uk. Isa; 





3DS Viz 3vX 


Kiegészítés a Discreet látványszerkesztőjéhez 


Discreet bejelentette a 30 

Studio VIZIntemet 

Extension (3vX) megjele- 
nését, amelyígérete szerint tovább- 
fejlesztett intemetes kommuni- 
kációs és együttműködési lehető- 
ségeket biztosít ViZfelhasználók 
számára. A Discreetet birtokló 
Autodesk átfogó intemetes megol- 
szoftver használja a 30S VIZR3-ban 
bemutatott Autodesk i-drop webes 
kiadványszerkesztő keretet, amely 
lehetővé teszi, hogy netes tartalmat 


az Autodeskes felhasználásokba 
húzzuk át. 

A 3vXtovábbviszi az elképzelést 
azzal, hogy támogatja az i-drop ele- 
meken belül az XML csomagállomá- 
nyokatis. A program segítségével 
Vizfelhasználóknak szánt adatállo- 
mányokat jelentethetünk meg a vi- 
lághálón. Letölthetjük például egy 
világítási állvány 3D-s modelljét, a 
lámpa fotometriai jellemzőit, az áll- 
vány műszaki leírását, illetve az 
anyag/textúra állományokat, ame- 
lyekkel megjeleníthető a szerkezet 


importés export funkciók nemcsak 
az anyagi megjelenéssel kapcsola- 
tos jellemzőket, köztük a mérete- 
zési és fedési információk közlését 
teszik lehetővé, hanem aztis, hogy 
a design csapatok ötleteiket e-mail- 
ben osszák meg egymással. A bővít- 
mény támogatja ActiveX-alapú 
webes tartalom megjelenítését, így 
a felhasználók hozzáférhetnek más 
i-drop elemekkel kapcsolatos tech- 
nológiákhoz is, köztük 3D-s elem 
streameléshez és vektor-alapú 2D-s 
animációkhoz. EZ 
h3 30 Studio VIZ 3vX megvásárol- 
tatóa [w) www.autodesk.co.uk 


címentalátható internetes 
boltban 30 font körüli árért. 





aböngészőprogramból közvetlenül fotorealisztikus képe. Az anyag-XML 


iSpace 


3D webes grafika és animáció a Caligaritól... 


agában vagy hagyományos 
HTML-szerkesztőkkel együtt 
használva a Caligari legújabb 
iSpace kiadása képes automati- 
kusan összeállítani fotorealisztikus HTML-ol- 
dalakat anélkül, hogy bárminemű HTML prog- 
ramozásra lenne szükségünk. 

Minden iSpace funkció valósidejű 3D-s kör- 


nyezetbe foglaltatott, ahol az elemeket közvet- 


lenül , widgetek" használatával szerkeszthet- 
jük teljes 3D-s perspektívában. 

Készíthetünk iSpace-oldalakat önálló mun- 
kaként , vagy importálhatunk már meglévő 
2D-s HTMLoldalakat is a csomagba. Itt beépí- 





tett könyvtárak segítségével dolgozhatunk az 
oldalon 3D-s oldalstílusok, és egyéb grafikus 
elemek például gombok, animációk, fények és 
3D-s szövegek alkalmazásával, 

Továbbfejlesztett renderelő technológiák 
és raytracing gondoskodnak arról, hogy 
broadcast-minőségű kimenetet hozhassunk 
létre, programban pedig lehetőségünk nyílik 
különféle felhasználásokból például Caligari 
trueSpace-ből, LightWave-ből, 30S MAX-ból és 
RayDream Studioból 3D-s objektumokat 
importálni. Ca 


Az iSpace-t 99 dolláros bevezető áron vehetjük meg a 
Caligari honlapjáról. (w] www.caligari com 
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Kiállítások 


A Siggraph és az IBC... 


Discreet előzetest kínált a MAX 4.0 
és a Character Studio 3.o verziójá- 
ból. (Bár hivatalosan csak új techno- 
lógiák bemutatójáról beszéltek, 
nem emlegettek verziószámokat, azóta hivata- 
losanis bejelentették, hogy a Character 
Studio-t már az ősszel szállítják, és minden új 
vásárlónak automatikusan jár majd a frissítés.) 
Emellett a Discreet tovább népszerűsítette a 
mental ray renderelő plug-int, illetve új generá- 
ciós kompozerét, a combustion"-t. 

A Newtek szintén új verziót mutatott be, 
igaz nem nagy verziót, de a 6.1 így is jelentős 
újdonságokkal szolgál: integrált részecske 
rendszer, beépített soft-body dinamika, ruha- 
szimuláció, grafikus scene hierarchia-megjele- 
nítés (schematic view), StealthNET rendering- 
management, amelynek segítségével többek 
között egy képet számoltathatunk több pro- 
cesszorral. 

ARealViz, miután megjelentette Retimer 
2.o szoftverét és ezzel még szebb gyorsítások- 
ra, lassításokra ad lehetőséget felhasználói- 
nak, a Siggraph alkalmával a képből modellt 
generáló InageModeler szoftverének 2.o vál- 
tozatátis a nagyközönség elé tárta. 

A Softimage az XS/ 1.5 verzióját demonstrál- 
ta, amely számos olyan eszközt tartalmaz, 
amely az 1-es verzióból még hiányzott, és ezért 
a 3D-hez kellett értük visszanyúlni. A verziót az 
évvégére ígérik megjelentetni, 

Az AliaslWavefront a Siggraph kiállításon 
bejelentette, hogy a Maya 2001 elején 
megjelenik Linux alá is. (A felhasználói konfe- 
rencia résztvevői már láthatták az első, műkö- 
dő példánytis.) A kiállításon mutatták be elő- 
ször a Maya Fusion 3-at, továbbá technológiai 
bemutatót tartottak a folyadékdinamika terü- 
letén folyó fejlesztésről is. Az Art ofMaya című 
könyvis most debütált, amire már lehet rende- 
léseket feladni és várhatóan októberben kerül 


Messzire néznek... 


azolvasókhoz. Emellett természetesen bemu- 
tatták az új PaintEffect plug-int AE-hez, a 

Maya 3.o-t, az új ecsetekkel bővült Artisannal. 
A Maya Fusion 3 főbb újdonságairól a Bemuta- 
tók közt olvashat, a megjelenés őszre várható. 


IBC 2000 előzetes 


Az International Broadcast Convention (IBO) 
Amsterdamban immár évről-évre igazi európai 
rendezvényként mutatja be a vizuális technoló- 
gia újdonságait a kiállítás látogatóinak, mesz- 
sze túlmutatva a televíziózás határain. Kedvcsi- 
nálónak megpróbáltuk összegyűjteni, mire 
számíthat, aki részt vesz az idei IBC-n. 

ADiscreet a 7. pavilon 430 standján az , On 
screen, On air, Online" mottó jegyében bemu- 
tatja az őszre várható új edit" 6 non-lineáris 
editor megoldását Windows NT alá. Az előze- 
tes egyik érdekessége a neptunet kódnév alatt 
futó fejlesztés, amely összekapcsolja az asztali 
gépes tartalomkészítést az Internetes publiká- 
cióval. Ennek első állomása azlesz, hogy az 
edit"-ból valós időben tudunk a webre , sugá- 
rozni". Az IBC-n lesz a hivatalos bejelentése a 
Discreet Club-nak is, amely a Discreet webes 
szolgáltatása. Itt egymásra találhatnak a 
Discreet szoftverek felhasználói és azok, akik 
alkalmazásukhoz tapasztalt kezelőt keresnek. 

Atelevíziósok számára a frost" on-air 
grafikai rendszer kínál érdekességet, csak úgy, 
mint a smoke" kiváló promo-editori képessé- 
gei; akét rendszernek hatékonyan dolgozik alá 
a flint" effekteditor, illetve a 30 Studio MAX 
animációs szoftver. Az összedolgozó rendszer 
egyedi arculat megteremtését teszi lehetővé 
úgy, hogy az utolsó pillanatban bekövetkező 
műsorváltozatokhoz is elkészíthető az arculat- 
ba illő, grafika, promo, stb. a rendszer gyorsa- 
ságának, flexibilitásának, integráltságának 
köszönhetően EJ 





A Macromedia és az MGI összeállnak... 


Macromedia és az MGI 

Software bejelentette 

együttműködését. A két 
cég webszerkesztő megoldásokat 


tervez közösen piacra dobni e-ke- 


reskedelmi felhasználásokhoz. A 





Macromedia Dreamweaverés 
Director Shockwave Studio termé- 
kei tartalmazni fognak egy MGI fej- 
lesztői csomagot. A csomagba kerül 
az MGI Zoom Server szoftvere, egy 
3D-s képelem-modellező program, 
nézegetők nagyméretű képek meg- 
tekintéséhez valamint a cég pano- 
ráma technológiája, a Photovista. 
Az MGl cserébe Dreamweaver 
bővítményeket készít és forgalmaz 
a Macromedia Exchange-en keresz- 
tül, hogy lehetővé tegye a nagyít- 


ható 2D-s képek és 360 fokos pano: 
rámák egyszerű beillesztését 
Dreamweaveroldalakba. Az MGI 
továbbá létrehoz egy olyan egyedi 
Xtra bővítményt Director 
Shockwave Studióhoz, amely első 
lépésként lehetővé teszi a Z00m- 
enabled képek Shockwave felhasz- 


nálásokba való illesztését. (ca) 


Akétcég honlapján többet 
tudhatunk meg. 

Iw) wunw. macromedía com és 
b] wow mgisofucom 
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Fu risti c Lehetővé teszi, hogy dinamikusan készítsünk, illetve Ráadásul a program tartalmaz két funkciót, ame- 
animáljunk hajatés szőrt automatikus ütközésfigye- . . lyekkel az elaludt és kifésülhetetlen haj hatását hoz- 
Szőr LightWave-hez... lés mellett; egyéb eszközöketis biztosít, hogy a trük- . . hatjuk létre. Az egyik a Lumps (csomók), amely a mo- 


2 FXRealm nevű svéd 3D-s stúdiónál el- kös folyamatok egyszerűbben elvégezhetőek legye- satlan haj összetapadását hivatott tükrözni; a másik 








határozták, hogy megpróbálják 30-s ani. "ek. Az1.o-ás verzió specifikációs listája igencsak atalálóan elnevezett Rebels (lázadók), ezek azok a 
mációs sorozatuk során felmerülő költ- . hosszú. Szerepelrajta Collision Editor (ütközés- hajszálak, melyek ellen semmi sem segít a rossz 
ségeiket sajátkészítésű, LightWave szőr bővítmé- szerkesztő), testreszabható élfinomító renderelő napokon. (sa) 
nyük piacra dobásával ellensúlyozni. motor, burkológörbék és kifejezések a tökéletes INFGSGE LŐ ÜghelövezÜs s Sehözés hápire 3 do áshor 
hatás létrehozásához valamint temérdek meg- 


vagy újabbhoz 479 dollár intel, Mac és Dec Alpha platfor- 
"mokra. A [w]wwwbrealmucom továbbírészteteket tartalmaz, 


A Furistic a cég jónevű Creature Creator című 


multiplatformos termékének nyomdokaiba lép. váloztatható beállítás a hajra/szőrre vonatkozóan. 





A SoftBody Dynamics (nem merevtest dinamika) realisztikus szőrmozgást tesz A lény az FXRealm Studio Creature Creatorával készült, a szőr 
lehetővé, és minden mással egyetemben teljesen animálható. Furistic-kel, 


Az ember és a nyomtatott 
kommunikáció 


Kreatív pályázat a Print 8. Publishing kiírásában... 








ályázatot írt ki a Print 8. A kezdeményezés nem példa nélküli, rendezvényt kívánnak létrehozni, ezzel 

Publishing magazin a fenti hiszen tavaly már írtak ki hasonló emelve a díjazottak elismerését is. EJ 

címmel, amelyre olyan pályázatot; a beérkezett pályaműveket 

képeket, műalkotásokat akkor a Printexpo alatt lehetett DEsszepe peer zése 
TáNtÓ amely mondanivalójával ezt a megtekinteni. Idén a Hungexpoval és más Elötte pezégebnianatátég bgábez ts 
témakört célozza meg. Az alkotás szervekkel együtt a "99-es fotó- Beküldési határidő: 2000. szeptember 5. 
bemutathatja a nyomtatott információ- pályázatnál is nagyobb szabású 13 


hordozó történetét, megszületését, 
elkészültét, felhasználását, az ember 
mindennapjaiban betöltött szerepét. 
A beküldött képek tetszőleges technikai 
eljárással készülhetnek, így beküldhető 
fénykép, kollázs, montázs, számítógép- 
pel előállított kép (nyomaton), digitális 
grafika stb. A pályaműveket paszpar- 
tuban várják, melynek mérete 30x40 cm. 
A képeket szakértőkből álló bizottság 
bírálja el, abeérkező pályaművek 
nyilvános kiállításon vesznek részt a PA.P 
szervezésében. Valamennyi beküldő, 
akinek kiállításra kerül a képe, megkapja 
a PgP névre szóló oklevelét. 
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1. Christian itt egy öi 
nált alapul, majd kü 
ókkal kísérletezett. Az arcon és körü- 

lötte a fő textúrát fakéreg és levél 
fotók képezik, amiket a Photoshop 

Screen Layer beállításával épített a 

képbe. 






2. Ekép hátterét két régi könyv kombi- 
nációja adja, amiket Christian a padlá- 
son talált. Beszkennelte őket, majd 
Photoshopban összekomponálta, és a 
végeredménynek szépia tónust adott. 
nA főalak saját portrém, amit más ele- 
mekkel együtt elhelyeztem a háttérré- 
teg fölé. A szöveget /llustratorból im- 
portáltam." 








Christian 


Karrierje kezdetén Christian Tucker 


CHI A 


zönmagunkba vetett hít és a motiváció 
Christian Tucker szerint elengedhetetlen az 
élethez. Szabadúszó illusztrátori karrierje 

! kezdetén Christian keményen dolgozik, hogy 
elismerést és munkát szerezzen... úgy tűnik ez a 
módszer beválik. Weboldal-portfóliója csodálatos abla- 
kot nyit tehetsége tájaira; ezen kívül munkáit megte- 
kinthetjük az Exhibit:A című kéthavilap legfrissebb szá- 
mában és számtalan galériában és művészeti boltban 
szerte Nagy-Britanniában. 

Christian művészi energiái tanulmányai során a 
fényképezőgép mögött nyertek kielégülést, amelynek 
technikáját mesteri szinten elsajátította. , Eredetileg 
fényképezéssel akartam foglalkozni, ahonnan egyenes 
út vezetett a digitális művészet felé. A Photoshoppal a 
fotóretusálás tanulásakor találkoztam, mélyebben 
akkor merültem bele, amikor rájöttem, hogy olyan 
hatásokat lehet vele könnyedén elérni, amik egyébként 
többórás kémiai eljárást igényelnek. A rétegbeállítások 
hatalmas felfedezést jelentettek számomra, és kaput 
nyitottak arra az útra, amely során a számítógép 
művészetem eszközévé vált." 

Christian saját fotóit, festményeit és különböző be- 









szkennelt tárgyakat, számtalan médiát használva alkot- 


ja meg képeit. Ezután a Photoshop segítségével finom 
változtatásokat visz véghez a rétegeken színben és 
árnyalatban, így gyúrva őket egy kép szerves részeivé. 

Legszívesebben PC-n dolgozik, gépe 200MB RAM- 
mal, 20GB merevlemezzel, Trinitron monitorral, grafi- 
kus táblával, szkennerrel és egy Nikon fényképezőgép- 
pel teljes. 
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Ami a szoftvereket illeti: ,Főként Photoshopot és 
Illustratort használok - vallja. - Nem dolgozom filte- 
rekkel és plug-inokkal, a hagyományosabb, finomabb 
eszközöket szeretem, mint a festett textúrák és vegyi 
eljárások. Ez annyit tesz, hogy csak néhány alapvető 
filtert használok, amikkel utólag ki tudom hangsúlyoz- 
ni a színt, árnyalatot és mélységet." 

Christian otthon, Northamptonban éjszakánként 
dolgozik. Kedvenc munkamódszerét a következőképp 
írja le: , Először elképzelem, hogy pontosan mit szeret- 
nék létrehozni, majd megosztom az időmet a fényké- 
pezés, a festés és a Photoshop között. Gyakran az 
utolsó részlettel töltök el napokat, mielőtt össze- 
olvasztanám a rétegeket." 

Christian hisz abban, hogy a művészeknek nem 
szabad csupán a szoftverre hagyatkozniuk, önmaguk- 
nak kell kifejleszteni saját stílusukat. , Kezdetben 
gyakran elvakított a számtalan elérhető, látványos 
effekt. Meg kellismerni a programokat, hogy azután 
uralni tudjuk őket." 

Christian pontosan tudja mit tartogat számára a 
jövő: , Először egy ügynökséget szeretnék keresni, 
ami gondomat viseli. Könyv és CD borítókat készíte- 
nék, szeretnék ismertté válni ezen a területen, amihez 
elég jól illik a stílusom. Kiállításokat is szeretnék." 
Christiannak valószínűleg kevés szabadideje lesz a 
jövőben... 


Christian az interneten itt érhető el: 
(elintervenőus€iaot.com és [w) www.heartwork.cjb.net. 

















3. Eza kép egy akrilfestékkel festett háttérből és Christian kezeiből áll. 
A kézírás szintén a művészé, beszkennelte, invertálta, majd 
Photoshopban a Screen Layer beállítást alacsony átlátszósággal 
használva tónust és réteget adott neki. 


4. ,Itt a kép színei készültek el utoljára. A rétegeket megkétszereztem, 
és mindegyiknek más tónusértéket adtam, amelyek ugyanakkor közel 
álltak egymáshoz fényerőben és telítettségben." Ezután részeket ki- 
ti az egyes rétegekből a Radír eszköz és változó átlátszóság segít- 
ségével, így hozva létre az egyedi színvilágot. 


5. Itt Christian két fényképet és egy textúrázott hátteret komponált 
össze. , Sokszor a legmellbevágóbb képek a legegyszerűbbek." 


6. , Ennek a képnek a hátterét vegyi eljárással készítettem - magya- 
rázza Christian. - Ezután Photoshopban invertáltam és szépiatónust 
adtam neki. A felirat egy latin vers részlete. Az oldalelrendezést és a 
betűt /llustratorban terveztem meg, a papírt pedig meggyűrtem és 
összetéptem mielőtt megfestettem volna. Ezután ismét beszkenneltem 
és rétegként a háttérre helyeztem." 
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MoviePack 


Az új DV-csomag 30 napos 
próbaverziójával elkészít- 
hetjük életünk első blue-box 
technikát használó snittjeit... 


Ablue-box technika (vagy chromakey) a 
televízió és a mozi egyik legtöbbet használt 
Í k különleges effektusa, láthattuk a Star 

I Wars-ban éppúgy, mint a Híradóban. Lénye- 
ge, hogy a filmfelvétel egy vagy több színét átlátszóvá 
tesszük (key out), s így láthatóvá válik az alatta leját- 
szott másik felvétel. A technika gyakorlati haszna az, 
hogy a színész, akit tökéletesen kék háttér előtt vesz- 
nek fel, majd ezt a kéket kitörlik és másik képpel pótol- 
ják, tetszés szerinti helyszíneken jelenhet meg. 

Elhatároztuk, hogy ezt a technikát egy jobb sorsra 

érdemes színész videojátékba helyezésével próbáljuk 
ki. Úgy kell majd látszania, mintha a számítógéppel 
készült kép része lenne, annak ellenére, hogy tulajdon- 





nak kék háttere előtt készült róla. Az összes filmfelvé- 
tel, s egy kidolgozott végső verzió megtalálható a CD 
mellékleten. A hátterek a 30 Studio MAX-szel készül- 
tek, és a MoviePackben dolgoztuk össze őket a valódi 
filmfelvételekkel. Amit itt láthatunk, az csak ízelítő 
abból, amire a program képes. Kísérletezzünk tovább 





nyugodtan! 
Demó ésiskola-fájlok 
SS/ AMoviePack 30 napos próbaverziőja megtalálható e havi számunk 
CD-mellékletén. Azitt bemutatottak kipróbálásához szükséges. 


összes fájl pedig a CD DualNTutorialslMoviePack könyvtárában. 
telhető fel. 


zgsegenbet § 








ge] 
ei 
io 
a 
z 
sz 
á 
a 





1. Rész: MoviePack - az alapok 


Íme, egy rövid bevezető a videoszerkesztéshez. Ha nem áll rendelkezésünkre saját 
filmfelvétel, használjuk a CD mellékleten található fájlokat! 


BetekintZs a 

vide kba 

Vigyük az egeret egy, a Browser 
ablakban látható videofájl fölé, 
amely ezután elkezd peregni egy 
úszó dobozban. Így nézhetünk 
bele egy video-fájlba anélkül, 
hogy rátennénk az idővonalra. 


MimisfgellenirzOs 
AMoviePacket testre is szabhat- 
juk. Haa lejátszás túl lassú, vagy 
ugrál, vegyük lejjebb az ellenőr. 
ző ablak képfelbontását, s így 
folyamatosabb visszajátszást 
érhetünk el, 
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Keressünk ki egy filmet. A képernyő bal oldalán 

található kereső lehetővé teszi videofájlok, 
hangfájlok és állóképek kikeresését és importját. A 
felismert felvételekről keresőkép jelenik meg, bemu- 
tatva a fájl tartalmát. 





a Kattintsunk kettőt ugyanennek a felvételnek egy 
másik képkockájára, s filmünk az első video után 
ítt fog folytatódni. Ha most az idővonal tetején lévő 
zöld vonalat ráhúzzuk a film eddigi részére, és meg- 
nyomjuk a lejátszás (play) gombot, a film a vágással 
együttle fog peregni. Ezután a kezdő és befejező pon- 
tokat addig igazítjuk, amíg jó nem lesz a vágás. 





Kattintsunk kettőt az átmenetre — az a két sáv 

között a helyére ugrik. Ha nem megfelelő az 
átmenet hossza, húzzuk a kellő méretre, és játsszuk 
vissza a filmet. Előfordulhat némi minőségromlás, 
hiszen a számítógépnek most fel kell dolgoznia az 
átmenetet. 


a Tegyünk egy videofájlt az idővonalra. Ez a sza- 
lag a képernyő alján, ahol az összeállítás készül. 
A tallózóablakból áthúzhatunk ide fájlokat, középen 
pedig magát a snittet mozgathatjuk. A jelenétünk 
egy vonalként jelenik meg az 1. videosávon. 





ag Nem kell egyszerű vágást csinálnunk a snittek 

között, a MoviePack rengeteg átmenetet kínál. 
Tegyük az első képsort az A videosávra, a másodikat 
pedig a B-re. Húzzuk a másodikat visszafelé annyira, 
hogy körülbelül 1 másodperces átfedés legyen. 





ag Adjunk az egészhez egy effektet — ez a 
MoviePackben nem túl nehéz. Az effekteket 
szintén a tallózó ablakban találjuk meg. A jó néhány 
2D és 3D effekt közül mi egy egyszerű színkorrekciót 
választottunk a filmünkhöz. Kattintsunk kettőt, és a 
filtert máris alkalmaztuk a kiválasztott videóra. 





a Szabjuk méretre a snittet az idővonal bal felső 
sarkában látható két ,X" -ikon segítségével, 
Kattintsunk a bal oldalira, majd húzzuk az idővonal- 
nak arra a pontjára, ahol szeretnénk, ha a felvétel 
kezdődne. Kattintsunk, s ezzel levágtunk mindent, 
ami ez előtt a pont előtt volt. Tegyük meg ugyanezt 
a felvétel végével, a másik ,X" -ikont használva, a 
megfelelő ponton elvágva a filmet. 








Keressük meg az átmeneteket a Browser ablak- 

ban. Kattintsunk a Transítions gombra, és az át- 
menetek különféle fajtái jelennek meg a videofájl- 
könyvtár helyén. Mozgassuk el a lejátszás jelzőgombját 
(playback head) az idővonalon, hogy arra a képkoc- 
kára kerüljön, ahol az átmenetet el szeretnénk kezdeni. 





ü A szűrő beállítható paramétereit a képernyő 
jobb oldalán találjuk meg. Minden szűrőnek 
különböző beállítási lehetőségei vannak, amelyek 
fülekként jelennek meg a Controls ablak tetején, ha 
egy videón több filtert is alkalmazunk. 








2. Rész: Animációs effektek 


Készítsünk testreszabott dissolve-ot a MoviePack saját átmenete és néhány animált effekt segítségével... 


Kulcskockak [DEZEYT9mmE Tee TE ZEET] 
megtekintőse 

"Váltsunk át idővonal nézetről 
Time-graph nézetre, hogy lássuk 
az animált effektek számára 
megadott kulcskockákat. Ebben 
a nézetben sokkal könnyebb 
"megszerkeszteni az animációt. 





a Ezért ráteszünk egy szűrőt, mégpedig a Flat 

Whirl (lapos örvény) effektet. Tegyük az effek- 
tet az első felvételre, s az rögtön meg is jelenik. Ha 8 Készítsük el ugyanezt az effektet visszafelé a 
Készítsük el az átmenetet. Húzzunk le két video- az idővonalat a video elejére húzzuk, az örvény szö- másik felvételen. Az örvényt az elején állítsuk 





fájlt, és tegyünk közéjük egy átmenetet. Egy- ge nulla fokra változik. A video végén ezt az értéket 180 fokra, s a végén nullára. A visszajátszáson lát- 
szerű wipe-ot használunk erre a célra. Ha lejátsszuk, 180 fokra állítjuk, s ezzel animáltuk az effektet: a hatjuk, hogy az örvény növekszik, elérkezik a 
látjuk, hogy hiányzik még egy kis torzítás. . kép örvényleni fog. dissolve-hoz, majd eltűnik. 





3. Rész: Címek 


Készítsünk címfeliratot, majd animációval görgessük végig a képernyő aljától a tetejéig. . . 


Sz vegobjektumok 
A szövegobjektumok csaknem 
ugyanúgy működnek, mint a 
többi álló- vagy mozgókép, tehát. 
effekteket és átmeneteket is. 
lehet rájuk alkalmazni. 


ml 





I a A címet különböző módokon animálhatjuk. A 
. legegyszerűbb megoldás a Controls ablak fölött 
a Keressük meg a Titler (címfeliratkészítő) menüt 8 Ezután jöhetnek a címfelirat paraméterei. A elhelyezkedő Movement and Rotation fül használata. 


a Browserben az Objects almenü alatt. Kattint- képernyő jobb oldalán levő ablakban beállít- Miután rákattintottunk, vigyük az idővonalat a címfel- 
sunk rá kettőt, és egy felirat elem jelenik meg azidő- hatjuk a felirat peremét, színét, árnyékolását, betűti- irat kezdetéhez. A függőleges gördítővel (roller) a szö- 


vonalon. Ha egy másik videosávra tettünk már a- pusát és egyéb jellemzőit (természetesen magát a veget lefelé mozgatva tüntessük el szem elől, Menjünk 
nyagot, a cím azon fog megjelenni, ha nem, akkor szöveget is). Próbálgassuk addig, míg meg nem a fájl végére, és a címet felfelé, a képernyő teteje felé 
egy sima fekete háttéren. elégszünk az eredménnyel, gördítve hozzunk létre egy új kulcskockát. 





4. Rész: Renderelés 


Művünket valamilyen szabványos video-formátumban szeretnénk kimenteni. Erre is van lehetőség... 
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Megválaszthatjuk, hogy az egész projectet felé- 






a Nyomjuk meg a Record gombot, válasszuk ki a 
médiafájl kívánt típusát. A MoviePack egyik hasz- g pítjük, vagy csak az előzetesen megtekintett ré- Hi Mostállítsuk be a tömörítési paramétereket. A 


nos tulajdonsága, hogy képes közvetlenül a valósidejű szét, és hogy a fájl tartalmazzon-e hangot. Érdemes itt videotömörítés külön világ: általánosságban 
internetes közvetítésre is alkalmas Realmedia formá- megjegyezni, hogy a videofájlok hatalmas méretűek annyit mondhatunk, hogy ha meg szeretnénk találni a 
tumban elmenteni a munkánkat. A kimenetlehetezen lehetnek. Ha nagyfelbontású képekkel, hosszú fájlok- készítendő anyag jellegének és a leendő felhasználók 
kívül Video for Windows formátumú, sőt, a program kal dolgozunk vagy kicsi a tömörítési arány, győződ- igényeinek egyaránt megfelelő paraméter-kombináci- 
állóképsorozatokatis képes létrehozni. jünk meg arról, hogy elég hely van a merevlemezen. ót, elég sok kísérletezgetésre lesz szükség. 
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5. Rész: 3D háttér létrehozása 


Először háromdimenziós háttérrel kell ellátnunk a jelenetet. A hátteret 350 Studio MAX-ben 
készítettük. Ha megvan a program, nyissuk meg a Game1.max és a Game2.max nevű 
fájlokat, ha nincs meg, használjuk a Game1.3ds és a Game2.3ds fájlt... 


Vilaj tás 
Avideojátékoknak megvan a ma: 
guk sajátságos látványvilága: 
általában sokszögekből felépülő 
egyszerű modelleket használ- 
nak, a tárgyak részleteinek érzé: 
keltetésére pedig textúrákat al- 
kalmaznak. A világítási effektu- 
Sokat is hajlamosak leegyszerű. 
síteni, így miis ehhez próbálunk 
alkalmazkodni. 


Blue-box 

Nagyon gyakran nehéz pontosan 
eltalálni a blue-boxos felvétel 
perspektíváját. A virtuális kame- 
rát próbáljuk meg az élő szí: 
nésszel készült anyagnál alkal- 
mazott magasságban és szög- 
ben elhelyezni. 





E dr, téka Ta 3, 


Mivel szereplőnket egy videojátékba illesztjük be, 


ég egyszerű mértani testekből álló, , kow-poly" hát- 
térre van szükségünk. A padló és a mennyezet lapok- 
ból áll majd, amelyekhez falakat társítunk. 





a Most jöhet a világítás. Bár valószínűleg (ösztö- 
nösen) fényszegény, lehangoló képet szeret- 
nénk, ne felejtsük el, hogy az élő szereplőt a háttér- 
től való jobb elkülönülés érdekében erősen megvilá- 
gítottuk, s a 3D háttér világításával is ehhez kell al- 
kalmazkodnunk. 








[2] A játék helyszíne egy képzelt metróállomás, így 
néhány egyszerű alakzattal jelezzük az oszlopo- 
kat és a jegykezelő készülékeket. Az alakzatok lényegé- 
ben Edit Mesh segítségével módosított téglatestek. 





a Nincs videojáték lekaszabolható ellenség nélkül, 
Miis készítettünk egy egyszerű lényt, előállításá- 
hoz blockokat és egyéb, különböző irányokba beállí- 
tott, majd egymással összekapcsolt extrudált alakzato- 
kat használtunk. Lényünk animálásához a szükséges 
testhelyzeteket állítsuk be morph target-ként, majd né- 
hány képkockánál hozzunk létre morph key-t. 








1391 Mosta textúrázás következik. Itt ragaszkodunk a 
MAX beépített textúráihoz: főleg a fémet (metal) 
és a betont (concrete) használjuk, hogy a helynek 
lepusztult külsőt kölcsönözzünk. A textúrák feljavítása 
érdekében módosítottunk a csempézésen (tiling). 





ag Végül válasszunk ki néhány felépítésre váró snit- 
tet. Azokat, amelyekben lények is szerepelnek, 
moziként (movie) rendereljük, de jó, ha néhány, ké- 
sőbb háttérként használható állóképet is renderelünk. 





6. Rész: Blue-boxos snittek forgatása 


A kék hátteret természetesen később felváltja a 3D-s helyszín, így a színésznek úgy kell 
tennie, mintha ott volna... 


Operatiri 
munka 


Ne mozgassuk a kamerát! 
Ajó felvétel titka az, hogy 
azelőtér és a háttér 
egyazon snitt részének 
tűnik. Ha az egyik mozog 
miközben a másik áll, a 
hatás máris tönkremegy. 
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1] Blue-box stúdiónk egy darab kék drapéria a hát- 
térben. A jó hatás érdekében a hátteret egyen- 
letesen kell megvilágítani. Bármilyen árnyékos terület 
vagy színárnyalat-eltérés foltot eredményez a végső a- 
nyagban, vagy azt jelenti, hogy a mintavétel szín- 
tartományát növelni kell, ami megnöveli annak esélyét, 
hogy a színész képének egyes részei eltűnjenek. 





4 A felvétel akkor lesz igazán jó, ha a színész 
színárnyalatban a lehető legjobban elüt a 
háttértől. Kék ruháról nyilván szó sem lehet. Kerüljük 
a ,borzas" kontúrokat (pl. szőrmeruha, feltupírozott 
haj). Nekünk épp elég gondot jelentett színészünk 
szemüvege is. 





Azéles kép érdekében használjunk nagyfelbontá- 

sú kamkordert. Ezzel a színek elmosódását is elke- 
rülhetjük. Több anyagot vegyünk fel, mint amennyire 
szükségünk lesz, mert esetleg nem minden snitt műkö- 
dik majd egyformán jól. 
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91 Ea 





7. Rész: A vágó-videoszerkesztő programcsomag 


Mostantól a Moviepacket fogjuk használni. Telepítsük tehát a programot a CD-ről, és 
keressük meg a példafájlokat... 


HÉ fektek 
alkalmazása 


Ha egymás után több effektet 
alkalmazunk a MoviePackben, 
fontos a sorrend. Ha például a 
kék háttérre szeretnénk alkal: 
mazni a tweak (csavarás) effek- 
tet, tegyük a Chromakey elé. Ha 
nem, mögötte helyezzük el. 


Hfektek 
alkalmazgsa 2 


Ha egy videofájlban több effek- 
tetis használunk, az Effect ablak: 
ban keresőképekként (tabs) lát- 
hatjuk öket, így megtalálásuk és. 
avvelük való munka is egyszerű. 





8 Válasszunk egyet a háttérképek közül, és húzzuk 


Indítsunk új projectet. A MoviePack-ben ag A 3D-s anyag importálásához használjuk a az idővonalra (használjuk a B videosávot). Mivel 

megadhatjuk az alapul szolgáló vászon mére- Browse ablakot. Itt a keresőképek segítségével állóképről van szó (Ticket1.bmp), a kívánt időtartam 
tét: ezt állítsuk 320x240-re, hogy illeszkedjék a könnyen megtalálhatjuk a kívánt videofájlokat, sőt eléréséhez húzzuk a képet az idővonalon. Tíz másod- 
CD-n megtalálható project fájlokhoz. későbbi munkánkhoz rendszerezhetjük is őket. perc pont megfelelő lesz. 


a) f 


I 


KOZTTOHE 
migiz §! 





8 A Browser ablak tetején levő legördülő listából 
ag Keressük meg a Clip001. avi fájlt, és ejtsük a válasszuk az Effects pontot. Itt válogathatunk ag Ezzel megkaptuk a kiindulási alapot. Most még 

Video 1 sávra, a háttérrel párhuzamosan. Eza —— a MoviePackkel adott számos effekt közül — most fésületlen az anyag, például az emberalak pere- 
fájl fogja alkotni jelenetünk előterét. A videéónakék — válasszuk a Chromakey-t, és húzzuk a felső, blue- mén kék elszíneződés látszik. A kijavításához még dol- 
háttér előtt ide-oda járkáló színészünk látható. boxos felvételre. goznunk kell egy kicsit az átlátszóságon. 





ag. Chromakeyer ablakban levő füleken további 
beállítási lehetőségeket találunk, amelyekkel az k 8 
Az első lépés a key colour (kulcsszín) kijavítása. Az. . átlátszóságotis szabályozhatjuk. A Threshold (küszöb) g Mindig meg kell alkudnunk: vagy marad egy 


Effect dobozban kattintsunk a kék háttérbe. A és a Smoothing (simítás) fülön beállíthatjuk a két kép szűk kék színű perem az alak körül, vagy elvész 


képből vett minta lesz az új kulcsszín, s ezzel az alak keveredési módját, és hogy a program mikéntkezeljea a figura néhány részlete. Itt egy kicsit messzire men- 
körül megjelenő kék peremen máris sokat javítottunk. . kék területek peremét (az alak körvonalát). A tökéletes tünk, de ha a világítás sima és egyenletes, elég jó e- 
A lehetőségeket azonban még nem merítettük ki... eredményhez elkél egy kis kísérletezgetés. redményekre van kilátás. 
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Gáti 











3. Rész: A felvétel finomítása 


A kép még mindig úgy néz ki, mintha az emberalakot egyszerűen felragasztottuk volna 
a háttérképre. Hátravan még egy fontos dolog: beledolgozni a színészt a képbe... 





ag Hogy az alakot jobban beillesszük a háttérbe, 
csökkentenünk kell a világítás fényerejét. Eh- 
hez húzzuk a Brightness (fényesség) és a Contrast 

effekteket a szerkesztés alatt levő fájlra, majd egy 

kicsit csökkentsük a fényerőt. 


Az új képet előzőleg kék háttérrel rendereltük, 

tehát most könnyű dolgunk van a Chromakey 
effekt alkalmazásánál. Ha az effektet a szerkesztett 
felvételre húzzuk, a színész a jegykezelő doboz mö- 
gött jelenik meg. 


a Segíthet az is, ha a szereplő előtt elhelyezünk 
valamilyen tárgyat. Ehhez húzzuk a 
Ticket2.bmp képet az idővonalra. A többi tetején 
egy új sáv jön létre, a kép automatikusan erre 
kerül. 





9. Rész: Animálás 


Hogy valami bonyolultabb dologgal is foglalkozzunk, most a MoviepPack animációs funkcióit 
fogjuk használni. Figuránkat egy kis ügyességgel könnyen mozgólépcsőre állíthatjuk... 


Animgci 
szerkesztüse 
Akkulcskockák kis téglalapok. 
ként (blocks) jelennek meg a 
Timegraph-ban (időgrafikon). Ha 
új helyre húzzuk őket, könnyen 
Szerkeszthetjük az animációt. 


AnimAci 
szerkesztZse 2 

Az animáció nem korlátozódik. 
hely- és helyzetváltoztatásra: 
bármely effekt bármely jellemző. 
Jétanimálhatjuk, tehát a 





a Indítsunk új projektet, majd az Esc1.bmp fájlt 
ejtsük az idővonalra. Ejtsük rá az Esc2.avi fájlt ís 
az előzőre, majd alkalmazzuk rá a Chromakey effek- 
tet. Most helyezzük el az Esc3.bmp képet legfelül, és 
arra is alkalmazzuk a Chromakey-t. 


Chromakey paramétereit is. A 
változtatásokat egy szempillan. 
tás alatt ellenőrizhetjük a 
Timegraph-ban. 





Ha ezzel végeztünk, állítsuk az idővonalat 

Timegraph üzemmódba (az idővonal bal alsó 
részén lévő gombot használjuk). Így olyan nézethez 
jutunk, melynek segítségével láthatjuk a kulcskockákat 
a snitt különböző jellemzőinek animálása közben is. 
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ag A lejátszás jelzőgombját (playback head) vigyük a 
snitt elejére, és a Zoom gombbal állítsunk be o- 
lyan nagyítást, hogy az egész kép látsszon. Most vá- 
lasszuk ki az emberalakot tartalmazó réteget, és a sar- 
kok húzásával méretezzük át úgy, hogy arányosan be- 
lesimuljon környezetébe. Ezután vigyük az alakot a 
mozgólépcső tetejére. 


Az eredmény: a figura a mozgólépcső előtere 

és a háttér között jelenik meg. Ha jól állítjuk be 
az effekt paramétereit, az alak jól illeszkedik a hát- 
térhez. 


g A Timegraph-on kattintsunk a position elemre, 
majd egy kissé mozdítsuk előbbre a lejátszás jel- 
zőgombját. Ezután akár az Effect dobozban található 
görgőkkel, akár egyszerű húzással helyezzük el a szí- 
nészt valahol lejjebb a mozgólépcső vonala mentén. Is- 
mét mozdítsuk előbbre a lejátszógombot, és állítsuk be 
az animációhoz szükséges minden további kulcskockát. 





a Végül építsük fel a snittet. Nyomjuk meg a 
Record gombot, és adjunk meg a szükséges beál- 
lításokat. A videofájlt bármilyen méretben, felbontás- 
ban és tömörítési módszerrel kimenthetjük. El 
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MOLLY TOK ÜL ELO 


SEKI gettlS WEBEXPRRESS KFT 
- Naprakész tananyag 
ML ZÁL AK NA ESZE ET S 
PIII 533MHz, 256 MB RAM, Geforce2 


- Kis (maximum 6 fős) csoportok 
- Rugalmas időbeosztás 


zi 


Sikeres játékfejlesztő cég keres főállású 
szakembereket az alábbi területeken: 


Senior Programmer (1 fő) Junior Programmer (2 fő) 





szükséges: szükséges: 

- Csa teljes ismerete; - Csx teljes ismerete; 

- Szakmai angol nyelv alapfokú ismerete; - Szakmai angol nyelv alapfokú ismerete; 
- Linux felhasználói szintű ismerete; - Linux felhasználói szintű ismerete; 

- 3D-s programozás ismerete (DirectX 

és/vagy OpenGL) 


- Nagyobb befejezett (nem feltétlenül játék) 


ZT RULES AUG ZZ ET projkoáeagzeg ze tanzsáli 


CEXIZTTETKKETENND 
ETEL LAKO ÉL 


1033 Budapest szükséges: 7 szükséges: 
SZAT RSAAT (A - Bármilyen 2D rajzoló szoftver ismerete; - Maya 2.5 vagy 3.0 ismerete; 
ránk SETA hule - Kézi rajztudás; - Kézi rajztudás; 
Telefon: (1) 250-0165 - Animációs ismeretek; 
Fax: (1) 250-0164 - Low polygon modellezési képesség; 
CSALLC EL UO EL [RCALEÁL TT 
Web: www.leonardo.sns.hu 
juttatások: 
LN TINLLSZ ET TAT LELT] Versenyképes fizetés; 
gap jee - Project bónusz 
on-line jelentkezési lapunkat a A kor színvonalának megfelelő technikai feltételek 
MACA COLE Lee LECTER Ta turn b 
A jelentkezés feltételei: 


- Rövid szakmai önéletrajz 
- Portfólió, példaprogramok, referenciák. 


Jelentkezni lehet a info ochannel42.hu e-mail címen vagy 
a 06-1-461-5748-as telefonszámon 


8 Tovább információ:  www,channel42.hu/jobs.php 
Systems $§ Networking Solutions 
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A, Deep...", azaz mély új 
jelentéssel felruházott 
szó, ami elősegíti cégünk 
arculatának kialakítását, 
amint azt a plakát is mu- 
tatja. , Ez a művészet és 
tervezés égisze alatt futó 
barcelonai kiállításra ké- 
szült" - nyilatkozza az 
egyik igazgató, Dominic 
James. - , A munkánk 
egyik nagy területe, a 
montázsok készítése 
Photoshoppal." Az 
asszociáció végig vonul a 
Deep honlapján és bemu- 
tatkozó anyagán, a hát- 
térben látható röntgenké- 
pek egy már nem működő 
elmegyógyintézetnek 
köszönhetőek. 





Deep Creative 


, Mindenféle munkánk volt már a kínai evőpálcikáktól 
kezdve a magazinokig" - a Deep Creative ügyfeleinek 
listáján szerepel a Penguin Books és a Financial Times 
is. Ja, és Bryan Adams hátsó fele is... 


Sitting on screen a Deep Creative legújabb 
fejlesztése, ami egy honlap a Ritz hotel-lánc 
űj részére. Dominic James a kurzort egy videó 

"I ablakon keresztül mozgatja, miközben kol- 
légája, Grant Bowden (a másik igazgató) figyeli. A kurzor 
jobbra illetve balra húzásával 360-os látképet kapunk, 
ami a kurzor mozgatása közben fekete-fehér színben 
jelenik meg a képernyőn, de amint megállítjuk, 
kiszínesedik, 

A kapcsolódó moduljainkkal az előcsarnokból be le- 
het menni másik helyiségekbe is"— magyarázza Dominic 
ahotspotra kattintva, A OuickTime VR nem az egyetlen 
eszköz, amit a Deep az általa készített honlapok interak- 
tívvá alakításához alkalmaz, és Dominic igyekszik ki- 
hangsúlyozni azt is, hogy cégük nem csak az Internetre 
koncentrál. , Vállalatok százai nevezik magukat design 
ügynökségnek vagy web-tervező cégnek, de a mi cégün- 
ket tekintve én nem szeretem ezeket az elnevezéseket, 
mert szerintem mi általánosan tervezünk, webre és 
nyomtatott médiára egyaránt. Ez mind a kommunikáció- 
hoz kapcsolódik." 





Indulás a mélybe 


Három éve Grant a Blah Blah magazinon dolgozott, 
Dominic pedig a LineOne Internet oldalán. , Lehetőséget 





láttunk a kitörésre" - mondja Dominic. - , Kezdetben sok 
könyvkiadással kapcsolatos munkánk volt. Könyvbori- 
tók, hirdetések, egyik munka hozta a másikat, személyes 
ajánlások alapján." Kis hálószobában kezdtek, majd 
Lambethbe költöztek egy irodába, és most nagyobb 
helyiségbe készülnek átköltözni. Nagy utat tettek meg 
idáig, amikor a csapat naponta 2-10 munkaajánlatot kap 
a honlapjukon keresztül: (w] wwww.deep.co.uk. 

, Általában mindannyian kb. három projektet viszünk. 
egyszerre, és reméljük, hogy ha az új irodába beköltöz- 
tünk, feltudunk venni még néhány embert" - tervezgeti a 
jövőt Dominic. A masszív öt tagú csapat bővítése döntő 
lépés, minthogy Grant célja a következő évre az, hogy 

s az eddig emberhiány miatt elutasított munkákból töb- 
beteltudjunk vállalni". 

A bővülés eredményeképpen azt várják, hogy a Deep 
több, olyan nagyobb lélegzetű projektet fog megszerez- 
ni, mint amilyen a China House márkaépítése is volt, egy 
kínai étterem részére a Picadilly-nél, , Az tényleg jó móka 
volt" — emlékszik vissza Dominic. - , Mindent mi csinál- 
tunk azötlettől kezdve a honlap felépítésén keresztül 
egészen az óriásplakátokig. Az utóbbi evőpálcikákat és 
Kína déli részét ábrázolta 30 m hosszú plakátokon." A 
csapat most frissíti azokat a terveket, amivel a keleti 
étkezdét vezette be, 

Az sem mondható hátránynak, hogy egy olyan nagy 
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A Deep által készített vidám China logót többféle £9 
termékre nyomtatták rá a China House-ban. 

vKelet és nyugat találkozása éttermet akartak színes környezetben" — elemzi 

Grant a vezető kínai étterem megbízásából végzett munkát. A csapat FreeHand és 
Illustrator segítségével látott neki az új vállalkozás arculati kialakításához... 


[1], Az ötlet már három éve ott motosz-  [3]A terítékkel Grant elmondása sze- 
kált, amihez volt egy logójuk." —kom- 
mentálja Grant. Az első megbeszélé- 

sena Deep megmondta, hogy a logót. 


felkell újítani. 


név szerepel az ügyféllistájukon, mint a Penguin Books. 
ADeep katalógus sorozatot készített nekik a könyvesbol- 
ti terjesztéshez és szakmai kiállításokra. , A könyvkataló- 
gusok általában csak egy képet tartalmaznak a könyvről 
némi szöveggel, de mi inkább magazinszerűen akartuk 
kialakítani, és ez volt benne az újítás" — magyarázza el 
nekünk Grant. Dominic hozzáteszi, hogy még a magazi- 
nok elismerő tanúsítványát is megkapta. , A Penguinen 
keresztül néhányan kapcsolatba léptek velünk, akik azt 
mondták, hogy hazavitték a katalógust, a WC-be olvasni- 
valónak." 

Az eddigi egyik legnagyobb és legnívósabb munkánk 
a Sunday Times honlapjának újrabevezetéséhez készí- 
tettinterface volt. Dominicot, aki korábban kb. hét évig 
dolgozott ezen a honlapon, ez a munka különös elége- 
dettséggel töltötte el. , Egy teljesen új megjelenést akar- 
tak és azt mondták, hogy Ne kövessétek a hagyomá- 
nyos papírra tervezés irányvonalát... Én készítettem az 
interface részét, irányítottam a struktúra felépítését és 
terveztem a sablonokat." Az eredményt majd október- 
ben láthatjuk, amikor a rendszert élesíteni fogjuk. 


Sikerek a weben 


Ugyan semmi kétséget sem hagy a Deep a nyomtatott 
médiára irányuló tervezési képességei felől, mégis a web 
aza terület, ahol a csapat technikai szakértelme előny- 
höz juttatja őket a versenyben. Vegyük például a 
PlayStation SkatePark honlapját, amely az M4o-ben 
található park internetes megjelenése. , Elkészítettük a 
OuickTime VR-t, amiben körül lehet nézni, hogy mi is 
található a parkban" - fejti ki Dominic. - , Digitális fény- 
képezőgépet használunk, aminek fantasztikus a sebes- 
sége... VR készítéséhez csupán fényképezőgépre és áll- 
ványra van szükség. Készítünk körbe 12 felvételt, amiket 
a stúdióban szoftverrel összeszerkesztünk, és már kész 
is, Korábban nem volt ilyen költséghatékony út. Hagyo- 
mányos filmmel ugyanez panorámánként 1000 fontba 
kerülne." A honlap olyan sikeres volt—öt hónap leforgá- 








A Deep technikai oldala... 
Csendes forradalomnak lehetünk tanúi. A statikus hon-.) 
lapokat kiszorítják az interaktívak: , A kódolást házon b 
belül oldjuk meg az adatbáziskezelő szakembereink- 

kel. Korábban kiadtuk ezeket a munkákat, de egyre 
drágábbnak és megbízhatatlanabbnak találtuk." — fejti 

ki Dominic. A Deep kidolgozott egy újmunka-módszert: 

sA honlapunkon kialakítottunk egy weboldalt, ami az 
ügyfelek böngésző oldala" — mondja Dominic, s elma- 
gyarázza, hogy a felhasználók hozzákapcsolhatnak lin- 
keketés új anyagokat. , Adatbázisvezérelt BHP alkal- 
mazásával kitűnően alkalmas weboldalak készítésére, 


mert nagyon biztonságos és variálható. Beépíthető 
HTML-be és mindenfélét készíthetsz vele." 





sa alatt 1,5 millióan látogatták meg -, hogy a tulajdonos 
azóta kizárólag az Interneten keresztül végez értékesí- 
tést. Gyakran az a probléma; hogy ezek a lenyűgöző tech- 
nikai teljesítmények a vállalatok elvárásait nagyon ma- 
gas szintre emelik. Grantet idézve: , Ügyfeleink a CD 
ROM-okon megnézik a kész, webről már letöltött anya- 
gokatés ugyanazt várják vissza a weboldalon is—a meg- 
jelenő képernyőn filmet szeretnének látni." Dominic hoz- 
záteszi, hogy , a partnerek nem elégedettek azt látva, 
hogy ez nemTV minőség, de mit tehetünk, ha az anyag- 
nak egy 56K-s modemen kell keresztüljönnie?". 

A száguldó videoklipek talán jobban megragadják a 
figyelmet, a Deep azonban a kevésbé látványos, de annál 
jelentősebb fejlődésnek, a weboldalak fenntartásának is 
részese, Dominic elmondása szerint: , Jelenleg havonta 
10 különböző honlapot frissítünk. Egy kicsit itt, egy kicsit 

















rint , volt egy kis gond, mert nem lehe- 
tett kivitelezni, ha a logó túl kicsi volt." 
Egyszerűsített színes palettával bizto- 
sították, hogy a nyomtatási terv kitűn- 












1. Az egészországban kü- 
lönböző milleniumi projek- 
tek futnak. Ez az anyag egy 
mostinduló kampányhoz 
kapcsolódik: , A Coventry- 
benépült új futball stadion 
részére készült. 
Kimondottan építészeti 
szemszögből vizsgáltuk, 
így nagy része Illustrator. 
rajzokra épül." - fejti ki 
Grant. - , Az építészek által 
készített rajzokból szer- 
kesztettük össze... épület- 
ként igen elképesztő 
darabja az építészetnek, 
minthogy a pálya gyakor- 
latilag teljesen kilóg 
belőle!" 


2. A Financial Times maga- 
zinnak szüksége volt né- 
hány képre, ami feldobja a 
nagyméretű különkiadá- 
sait- egészség, biztonság 
és üzleti kapcsolatok a tár- 
sadalomban témákban. , A 
belső illusztrációk közül 
sokat mi magunk készi- 
tünk el, Ez így olcsóbb és a 
témárais jobban rá tudunk 
hangolódni. Valami olyat 
szeretnénk, ami talán egy 
kicsit különbözik a FT 
megszokott, hagyomá- 
nyos megjelenésétől." — 
meséli Grant. 


3. Ahelyett, hogy a belső, 
Photoshop montázs stílus- 
hoz ragaszkodtak volna, a 
Deep egy partnerét kérte 
felaz FT Business In The 
Community mellékletének 
borítótervezéséhez. 
Sokat dolgozunk David 
Tazzyman illusztrátorral, 
mert szeretjük a munkáit... 
azillusztrációk alkalmazá- 
sa ad valamiféle pluszt a 
vásárolt fotókhoz képest." 
- Grant véleménye szerint. 


4. A China House a Deep 
egyik legnagyobb kliense 
volt. A cégnek szüksége 
volt egy modern, de a 
hagyományos értékeket is 
szemelőtt tartó megújult 
környezetre. A Deep kiala- 
kította az arculatot mind a 
hagyományos, mind a 
gyorséttermi szolgáltatás- 
hoz. Lásd a részleteket 
balra lent a keretes kieme- 
lésben. 











jön, dene essen szét. 


[2]300 variációt készítettek a logóra. 

, Ötágú csillaggal dolgoztunk, de a 
levédésnél problémák merültek fel, 
mert úgy nézett ki, mint a kínai zászló!" 
— mesélte Dominic. Az új márkajelhez 
további négy ágat illesztettek. 
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[4] Fejlécek, menük, papírzacskók, 
terítékek és evőpálcikák hordozzák 
magukon a jellegzetes China House 
logót és annak színeit. 
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ott, de ez időt igényel. Ha valaki weboldalakat frissítő 
vállalkozást indítana, biztos, hogy megcsinálná a szeren- 
cséjét!", Bár, ha a cégek áttérnek a dinamikus webolda- 
lakra (a statikussal szemben), akkor mindez már a múlté 
lesz. A legtöbb internetes honlap még statikus, egyen- 
ként, HTML-ben kódolt hypertextből felépülő oldalakkal. 
Ezzel ellentétben a dinamikus honlapoknál kevés 
smanuálisanc készített oldal van, helyette hatalmas 
adatbázisokat tartalmaz, amelyekből a frissítendő olda- 
lakat azonnal létre lehet hozni. A Deep alapvetően drá- 
gább, jelszavas online rendszere Dominic szavai szerint 
aztjelenti, hogy ,átadhatod a honlapot a megrendelőnek 
úgy, hogy a továbbiakban ő is el tudja végezni a karban- 
tartási munkáit, mert meg van hozzá a saját eszköze... 
frissíthetik a képeket, szöveget illeszthetnek bele, más 
oldalakhoz kapcsolhatják — barangolható és archivál- 
ható." A PlayStation SkatePark honlapjának 30 statikus 
oldalából Dominic elmondása szerint , az adatbázis olda- 
lak százait generálja". 


Csapatszellem 

Annak ellenére, hogy az interaktív design egyre jobban 
terjed a CD ROM-ok és a web által, a Deep nem érzi, hogy 
a nyomtatott munkák veszélybe kerülnének. Dominic ér- 
velése szerint, habár néha úgy tűnik, hogy a különböző 
piacok határai lassan összemosódnak, mindig megjelen- 
nek újabb alkalmazások, technológiák, amelyek ezt meg- 
akadályozzák és új piaci lehetőségeket nyitnak meg. A 
cégektől a munkák nagy részét a számukra végzett más 
jellegű munkákon keresztül kapjuk meg: , Éppen csak 
befejeztünk egy nyomtatott munkát az Intrepid Security 
részére és most kaptunk tőlük egy újabb megbízást hon- 
lap készítésre" - mondja Dominic egy márkaépítő mun- 
kával kapcsolatban, amit bolti tolvajok lefülelését segítő 
riasztók gyártójának végeztek. A másik irányzatot képvi- 
seli például a Wembley magazin, egy vastag kötet az új 
stadion fejlődéséről, amit adoptálni akarnak az Official 
Wembley Stadium honlapjába. Ha túlerősen koncent- 


Hogyan készült... a PS: SkatePark VR 


A korisok tanulmányozhatják a parkot a weben, 
mielőtt elindulnak 

Az egyik dolog, ami a Deep munkájában lenyűgözte ügyfeleit, az a OuickTime VR 
modulok web-oldalakba építése. A PS: SkatePark honlap esetében 

(wI www.rcadrunner.co. uk) a tulajdonos meg akarta adni a kezdő korisoknak a 
lehetőséget, hogy körülnézhessenek a pályán, mielőtt személyesen mennek oda. 





[1] Az első lépés a helyválasztás. Digi- 
tális kamerával készítsünk 12 felvételt 
30 fokonként egyet. A végső 360 
fokos képhez így 5096-os átfedéseket 
kapunk. 


[2]A 12 felvételt vigyük be a VR prog- 
ramba (Deep a OuickTime-mal 
dolgozik), és illesszük őket össze 
egyetlen panorámává. A hibákat 
Photoshopban tudjuk korrigálni. 


- c  /oocszrtemte 


(3]Ezek után a panorámát ki kellmen- 
tenia VR programból. A Deep erre a 
OyickTime .mov formátumot alkal- 
"mazza. , A OuickTime kimagaslóan 
jobb a többi formátumnál a képminő- 
ségettekintve"— mondja Dominic. 


[4]Most, hogy a szoftver ráhúzta a ké- 
petegy hengerre, megcsodálhatjuk a 
360-os panorámát. A mélység érzéke- 
léséhez használjuk a nagyító eszközt. 


Azinteraktív és a nyomtatott 
média design egyesítése. . . 


Legutóbbi megbízását a Deep a Dazed 8. Confused 
magazintól kapta. Az oldalak egyben a cég védjegyét 


is adják: szoros tipográfia, borotvaéles design. A 
Deep mindkét területet lefedte szakértelmével, 
amikor színes betűkből alkotott képeket. 





rálsz arra, hogy milyen médiára tervezel, könnyű elfelej- 
teni, hogy a design üzenetét is bele kellene sűríteni. 
a. Web-oldalak tervezésénél számunkra a design a legfon- 
tosabb, azon a tényen túl, hogy jól is kell működnie. Ez az 
amiértéket ad a honlapnak" teszi hozzá Grant. 
Adesign szétesését egy módon tudjuk megállítani, ha 
biztosítjuk, hogy különböző látásmódú, tehetséges em- 
berekkel legyünk körülvéve: , Grant és én meglehetősen 
különbözünk abban, hogy mi tetszik és mi nem" -mond- 
ja elnekünk Dominic. , Megkérdezzük egymás vélemé- 
nyét, és azután eldöntjük, hogy mit akarunk csinálni — 
általában mindenki megy, és önállóan dolgozik" -ma- 
gyarázza Grant, és igyekszik hangsúlyozni, hogy a csapat 
kész összefogni, amikor a határidő szorítani kezd. 
Dominic egy kicsit eltűnődik a csapatszellemen: ,,Ez 
valahogy összefüggésben van a vidéki főiskolákkal. 
Grant Falmouthban, én Canterburyben tanultam, Nick 
(Alexander) pedig Wye-ban... ott kisebb a nyomás, hogy 
nevet szerezz magadnak, vagy hogy elöl legyél a rangsor- 
ban. Szerintem a tehetség ott kicsit jobban kijön az em- 
berekből." Megérezve a vita lehetőségét megkérdezzük, 
hogy mi a baj a csúnya, nagy főiskolákkal? , Engem az 
Zavar, hogy azok, akik végeznek nincsenek még készen a 
munkára" - mondja Dominic, aki azt tanácsolja, hogy 





1.Lehet, hogy a Ritz 
hotelben eltöltött este 
után nem tudnánk venni 
egyet, de a hotelszobá- 
ban ülve legalább átfut- 
hatunk a gyönyörű 
Porsche képeken, ame- 
lyeket ez a Ouarto kiadó 
részére készült, Deep 
által tervezett könyv 
bemutat. A cél az volt, 
hogy a design legyen 
egyszerű, hogy az autók 
szépsége érvényesülhes- 
sen. , Alapvetően ehhez 
csak erőteljes színekre és 
a rácsokra volt szükség." 


2., Ez a SkatePark részére 
végzett munkánk másik 
oldala, ami sokkal inkább 
fotókra épül." - mondja 
Grant erről a nyomtatott 
hirdetésről, amit a negye- 
dik Brit vln-Lanex Gör- 
korcsolya Bajnokságra 
készítettek. , Nagyon 
kellemes projekt volt, 
mert szabadjára enged- 
hettük a fantáziánkat és 
az őrültséget ez a közön- 
ség értékeli." 


3.A PlayStation 
SkateParkhoz 

kapcsolódó Road Runner 
hirdetéshez David vár. 
Tazzyman készítette az" 
illusztrációt. Először a 
logót és a papírokat 
csináltuk meg, aztán 
felvittük a webre, majd 
vissza a nyomtatáshoz," 

— mondja Grant. A 
SkitePark e-business 
része hatalmas sikert 
aratott. 


4.A Cantab cégnek egy új, 
friss webimázsra volt 
szüksége: , Ez a gyógy- 
szerészeti vállalat gyógy- 
szereket és vírusokat 
ngyárt", iszonyatos és 
tudományos - és kutató 
cégis egyben, így szük- 
sége volt befektetőkre. El 
akarta adni magát." - 
mondja Dominic. 
Animáció mutatja, hogy 
milyen műveleteket vé- 
geznek a sejtekkel, 
ahogy géneket vesznek ki 
az egyik testből és tesz- 
nek át egy másikba; mu- 
tatja azok osztódását - és 
ezt mind színesben, Biz 
tos, hogy jó lett, mert 
még az anyukámnak is 
tetszett." 
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atanulják meg a szakma alapeszközeit kezelni még akkor 
is, ha azt a főiskolán nem tanítják... régen, ha nem tudták 
használni a ceruzát és a vonalzót, akkor tervezni sem 
tudtak. Most hasonló a helyzet. Ma már szükségszerű, 
hogyértsék a programokat—ha webet akarsz készíteni, 
akkorkódolniis kell, tudni kell alkalmazni a HTML-t." 
Grantnek más a véleménye: ,, Én szívesebben látok egy 
kreatív portfoliót, ami mutatja, hogy az illető még tud 
fejlődni." Végül Dominic-é az utolsó szó: , Ha valaki nem 
teljesen letisztázott portfolióval jelenik meg, akkor azért 
kicsit elgondolkozik az ember, hogy vajon képes-e egyál- 
talán ennél jobbra? 


Mélyebbre merülve 


Ezaz év a fejlődést hivatott elhozni a Deep számára, 
nagyobb irodával, több alkalmazottal és egy új technikai 
berendezéssel (kaliforniai központú szerverrel), amivel a 
cég bármire képes lesz: , Szerintem jelentős energiánk 
van, amit még nem használunk ki"- mondja Dominic a 
weboldalak , csináld magad" frissítési rendszerére hivat- 
kozva. , Most már anélkül teljesíthetjük az ügyfeleink 
kívánságait, hogy a későbbi fejlesztések költségei miatt 
kellene aggódnunk." 

Ez magába foglal olyan oldalakat is, amelyek a megje- 
lenő WAP telefon technológiát is célba veszik? , Mindenki 
azt mondja, hogy svágj belex, de egy designcég szem- 
szögéből ez még legalább 1-2 évig nem szükségszerű... 











Ez nagyon érdekes piac, hatalmas üzlet lesz"—teszi 
hozzá Dominic. A csapat célkitűzései inkább a piaccal 


vannak kapcsolatban és nem a technológiával. , A külföl- 


di munka az, amit még nem csináltunk. Volt néhány 
ajánlatunk Franciaországból, de ezt a területet még 
nem próbáltuk ki." Aztán van még néhány személyi 
probléma, amit meg kell oldanunk: , Mindannyian pa- 
sik vagyunk!" - nevet Dominic - , Szeretnénk lányokat 
is alkalmazni. Jó lenne egy kicsit felhígítani a tesztosz- 
teront!" 

Ha már a hormonokról esik szó, mi is volt azzal a 
kanadai énekessel, Bryan Adams-szel? , Ja, igen a The 
Best of Me alapja, a különböző testrészeit ábrázoló 
fotók" — mondja Grant a Deep Bryan Adams albumá- 
nak borító tervéről. , Láttuk a fenekét" — vigyorog 
Dominic. Azt mondják, hogy ő fotózza a saját... Valami 
hirtelen megvilágosodik. Szóval valójában ez volt az, 
amire OuickTime VR-t kifejlesztették. Ea 


, Keresse a Deep Creatíve-ot az Interneten a [w] www.deep co ak 
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1.,Jó volt zenéhez kap- 
csolódó anyagot készítni 
és a jövőben többet is 
szeretnénk" - mondja 
Grant, miközben a kana- 
dai szupersztár, Bryan 
Adams válogatás albu- 
mának poszterét és CD 
borítóját mutatja. Bryan 
kedvtelésből fotózik, 
éppen most fejezett be 
egy kiadványt jótékony- 
sági célra" - teszi hozzá 
Dominic, felfedve, hogy a 
képek a művész saját 
tulajdonát képezik. A CD 
borítót arany és ezüst 
színnel nyomtatták. 


2.A cég naponta akár tíz 
munkaajánlatot is kap 
saját honlapján (w] 
www.deep.co.uk) keresz- 
tül. , Az emberek látni 
akarják, hogy mit csinál- 
tál, látni akarják, hogy jó 
webdesignt tudsz készí- 
teni" - mondja Dominic, — 
a Ez előreviszi a nyomta- 
tott munkákat is, mint- 
hogy az online portfoli- 
ónk alapján sok jó ajánla- 
tot kapunk arra is." Még 
mindig sok a tennivaló, 
hogy a honlapot felfrissít- 
sék új fejlesztésekkel. 
Dinamikussá és még 
interaktívabbá akarják 
tenni, , hogy kész legyen 
a következő egy-két év- 
ben arra az irányzatra, 
amely felé minden halad" 
- fejezi be Dominic. 





Dinoszaurusz 


Őskori CGI a Disney Dinoszauruszában... 


Disney Dinoszaurusz című film- 
jének cselekménye visszavisz min- 
ket a földtörténeti kréta időszak- 

; ba, amikoris egy hős dinoszau- 
rusz sztájtátsálvaló és lemur barátaival útra kel, 
hogy biztonságos oázisra leljen a meteoritok 
tépázta vidéken. Teljesen számítógép- 
generálta szereplőivel a Dinoszaurusz 
gyarapítja a Toy Story-féle szilikon-alapú 
mesék sorát. 

Több mint 1300 egyedien kidolgozott 
effektfelvételével- ez majdnem a teljes film 
-a Dinoszaurusz elkészítése igencsak 
komoly feladat volt. A szereplők között a 30 
centis gyíiktól a 36 méteres 
brachioszauruszig mindenféle teremtményt 
megtalálunk, ezek megalkotása nagy kihívás 
volt az animátorok számára. Egyes 
becslések szerint 200 millió dolláros 
nagyságra rúgó összeg elköltésével, és a 
The Secret Lab (TSL) megalapításával a 
Disney állta a kihívást. 

A dinoszauruszok életre keltése 3,2 millió 
óra számítógépidőt vett igénybe. A film ele- 
mei 45 terabájt memóriát foglalnak, ez 
70.000 CD-ROM kapacitása. A Dinoszaurusz 
szoftvercsapat 70 000 sornyi programot írt, 
ami körülbelül 11 700 oldalnak, azaz egy 25 
kötetes enciklopédiának felel meg. 





Mamutméretű feladat 


Mint a legtöbb filmes cég, a Disneyis sok 





időt tölt CGI eszközök felépítésével. A tavalyi 
Tarzanhoz használták először a Deep 
Canvast, a saját szoftveres eszközüket. Sergi 
Sagas, a Disney Feature Animation technikai 
rendezője elmeséli hogyan készült A 
Dinoszaurusz. 

A Dinoszaurusz készítése során minden 
hozzáférhető eszközt felhasználtunk!" — 
mondta. - , Kifejlesztettünk számos saját 
szoftvert. A legfontosabb rendszerek az izom 
és bőr, a szőr és az arcanimációs rendszerek 
voltak. Ezeken kívül létrehoztunk sok effekt 
és kompozíciós bővítményt, burkolórend- 
szert a lemurok bőrének elkészítéséhez és 
így tovább." 

Ezek az új szoftverek igencsak nagy telje- 
sítményt nyújtanak. A szőr rendszer például 
1,1 millió szőrszál megjelenítésére képes 
lemuronként; körülbelül ennyi található az 
emberi testen. De a szőr eszközt használták 
a hullámzó füves rétek létrehozásánál is. 

Nem minden elem készült a Disney saját 
szoftvereivel. , Ahol tudtunk, kereskedelmi 
forgalomban lévő szoftvereket használtunk" 
— fűzte hozzá Sagas. - , Az animációk 
Softimage-ben készültek, izom/bőr-, 
burkoló- és arcanimációs rendszereink 
AliaslWavefront Maya alatt futnak. 
Rendereléshez RenderMant használtunk, 
összeállításhoz pedig Illusiont." 

A hős iguanodon, Aladar és a többi lény 
mozgása olyannyira tökéletes, hogy már- 
már motion capture rendszer hasonló 


A szereplők között a 30 centis gyíktól a 
36 méteres brachioszauruszig 
mindenféle teremtményt megtalálunk, 
ezek megalkotása nagy kihívás volt 





ADinoszaurusz forgatása 200 millió dollárba került. Még ennélis sokkolóbb, hogy az Államokban az első 
hétvégén 38,6 milliót hozott a Disney konyhájára... 





ADinoszauruszban tökéletesen kivitelezett szőr-, 
arc- és vízanimációt láthatunk. 


felépítésű állatokra való alkalmazására 
gyanakodhatnánk. De nem ez a helyzet. 

sKísérleteztünk motion capture-rel, de 
végül úgy döntöttünk, hogy nem használjuk 
a filmhez. Minden karakter- és arcanimációt 
animátorcsapatunk alkotott meg." Az 
animációk pedig nagyszerűek lettek. Minden 
karakter elkészítését alapos tanulmányozás 
előzte meg. Egyszer elefánthátra is kellett 
szállniuk a szakembereknek, hogy megfi- 
gyeljék a brachioszauruszhoz hasonló 
felépítésű lény mozgását. 

A hátterek viszont teljesen eredetiek. 
Való igaz, minden háttér igazi" - tette hozzá 
Sagas - , és a világ tíz különböző pontján 
vettük fel őket. A végleges hátterek létre- 
hozásához feljavítottuk és 
összekombináltuk őket." 

A világ számos táján készült felvételből 
sOllózták" össze a háttereket: floridai mo- 
csarak, venezuelai síkságok, az ausztrál 
part, hawaii tájak, sőt a Los Angeles Megyei 
Arborétumis , nyersanyag? volt. A filmes 
csapat egybeolvasztotta őket, mintha csak 
szomszédos területek lennének. 

Az egyik jelenetben láthatjuk, amint 
száraz talajra lépve víz szivárog fel egy 
szaurusz lába nyomában. Egy másikban 
vérszomjas carnotaurok - hatalmas, húsevő 
dinoszauruszok - rontanak ki az erdőből egy 
tisztásra. , Számos trükköt kellett 
alkalmaznunk a CG karakterek és a hátterek 
egybegyúrásához, főként azokban a 
jelenetekben, amelyekben kölcsönhatásba 
lépnek egymással." 

Sagas és a többiek munkája meghozta 
gyümölcsét, őket dicséri a Dinoszaurusz 
példátlan képi világa. A The Secret Lab 
bizonyára sok eljövendő CG animációs filmet 
készít majd. Jelenleg a 102 kiskutya és a 
Tolvajtempó effektjein dolgoznak. 

"Az USA-ban már játsszák, hozzánk csak október után. 


érkezika Dinoszaurusz. kezlma wrww.dísney.g0. 
com/Disneypictures/dínosaur/ int 
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Adeline 
komponálása 


A Digital Vision által rendelkezésünkre bocsátott 


sei Keeling Ala LEV [ojat 
álló képek összekomponálásának művészetébe. 















[och ee tetu ető NEZ ae elut 
Ft minőségi illusztrációk készítésé- ot ZAL Ya [de aSk Te LEETA 
re, Kizárólag a Photoshop, illetve [dd ETL A zenet el 
Meazza NEEE Visiont és renderelt képeket kombinálva 
textúra vagy fotó segítségével vibráló szí- minőségi munkát létrehozni, Ráadásként a 





ELTEMETTE LETT SSZ CD-n megtalálható a három nagyfelbontású 1 
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nánk végig az ezzel járó kálváriát, amikor ara ete eletet ák eea zető 
képtárakis vannak a világon? óriási igy - 77 lg Be E 





mennyiségű anyag, amiből felépíthetjük a 
kívánt képet. A Digital Visionnél hozzá lehet 
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1. rész: A képek előkészítése 


Textúrázott hátterek létrehozása. 


Jó alapanyag 


AManhole című kép jó alap, mert 
határozott, szabályos mintával 
rendelkezik. A másik két kép 
bármelyikét használhatjuk textű- 
raként. Amikor magunknak kere: 
Sünk képet, nem feltétlenül szük- 
séges olyat találnunk, amely 
mindkét tulajdonsággal rendel: 
kezik, több kép megfelelő részeit 
is kombinálhatjuk. 


Rétegmaszkok 


Legtöbbször a rétegmaszkokat 
használhatjuk a Radír helyett 
arra, hogy egy réteg egyes részeit. 
eltüntessük. Így bármikor vissza- 
mehetünk és változtathatunk a 
rétegen, amíg a radír sokkal 
maradandóbb. Arra azonban 
vigyázzunk, hogy a rétegmasz. 
kok hozzáadása növeli a fájl 
méretét, így az több helyet foglal 
a memóriából, illetve nagyobb a 
virtuális memóriaigénye. 
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a A képtár CD-k segítségével, amilyen a Digital 
Vision Urban Road-ja is, két vagy több kép 
kombinálásával új illusztrációt hozhatunk létre. A CD-n 
három jó minőségű kép található, nyissuk meg a 
Manhole.jpg-t és a Paint1 jpg-t, vagy a Paint2.jpg-t. 


(hannet [9 8] 


teovttevets 651] 





Hozzunk létre rétegmaszkot, majd nagyobb 

ecsetet használva mossuk el a színfolt peremét. A 
fekete és a fehér között az X billentyű lenyomásával 
válthatunk, így könnyen kijavíthatjuk a hibákat. Ha 
ezzel készen vagyunk, alkalmazzuk a Levels parancsot 
a rétegre. A gamma csúszkát jobbra tolva sötétíthetünk 
aképen. Ezután olvasszuk össze a rétegeket. 





Jóötletlehet az alsó réteg egyik csatormáját 

maszkként használni. Kapcsoljuk ki a Paint réte- 
get, és töltsük be kiválasztásként az egyik csatornát. Ezt 
adjuk hozzá rétegmaszkként a Paint réteghez. 





A Manhole kép kiváló, csak a szivarra nem lesz 

szükségünk, kiretusálni azonban igen nehézkes 
lenne a csatorna sugárirányú mintája miatt. Ehelyett 
vágjunk ki és másoljunk be egy darabot fentebbről, 
majd forgassuk el úgy, hogy illeszkedjen. 





a Most itt az idő, hogy megnézzük, hogyan fest 
a kétkép együtt! Húzzuk át a Paint képet a 
Manhole rétegre, majd alkalmazzuk az Edit 2 
Transform 5 Rotate 90 CCW parancsot. A képek 
nagyon jó minőségűek, részletgazdagok, ezért 
kezdésként jó ötlet megnézni, hogyan reagálnak az 
összhatásmódokra. A Hard Light beállítás elég 
látványos eredményt hoz, de a Manhole kép 
részletei elvesztek. 





ag Ezután a Levels paranccsal finomíthatjuk az átme- 
netet. Ezt a parancsot arra használhatjuk, hogy a 
Paintréteg árnyalati határait pontosan megállapítsuk. 
Megjelenhet az erősen megvilágított, az árnyékos 
helyeken, vagy egy szűk közepes tartományban. 





Igazítsuk helyére a darabkát Free Transform 
parancs segítségével. Majdnem tökéletesen 
illeszkedik, mert a képet a felszínre merőlegesen álló 
fényképezőgéppel vették fel. A szín- és árnyalat- 
különbségeket egészen könnyű kiigazítani az Image 
5 Adjust almenü parancsaival. 





eenléz —— 


Tale án 
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ag Ha valami megtetszik, de nem teljesen olyan, 
amilyenre szükségünk van, ne lépjünk tovább, 
tegyük használhatóvá. A Photoshoppal jóformán 
mindent megtehetünk, a legfontosabb az, hogy 
felismerjük a problémát. Itt a textúra pont jó, de az alsó 
rétegből több részletet szeretnénk. Erre megoldást 
lelhetünk a Paint réteg Layer Options ablakában. 
Változtassunk a Blend if: Underlying csúszkáján, így 
visszahozhatjuk az alsó réteg kontúrjait. 





Az Output csúszkát felcserélve és az Input 
tartományt összébb nyomva a festék az 
árnyékos mélyedésekbe kerül, amitől olyan hatást 
kelt, mintha az eredeti festék lemállana a csatorna- 
fedélről. Ehhez az illusztrációhoz erre nincs szüksé- 

günk, de nem árt, ha ismerjük a trükköt. 





2. rész: Finomítás 


A megfelelő színegyensúly és összhatásmód igen lényeges. 


Láthatatlan maszk 


A felhasználó által meghatáro. 
zott rétegmaszkon túl minden 
rétegnek megvan a maga ,látha: 
tatlan" maszkja. Ez befolyásolja 
aréteg átlátszóságát, és a ké- 
söbbiekben a rétegbeállítások- 
nál tudunk rajta változtatni. 


si 





Érdekes lehet, ha a Paint réteghez maszkot 

adunk, aminek köszönhetően ismét előbukkan 
az alsó simább fémfelszín, így a textúra kontraszto- 
sabb lesz. Az ilyen egyszerű átmenetes rétegmasz- 
kok nem tűnnek túl meggyőzőnek a részletgazdag 
felületen, főként, ha még egy összhatásmód is van a 
képen. 





Bármikor úgy dönthetünk, hogy a dolog nem 

úgy néz ki, ahogy szeretnénk, ezért nem árt a 
többi összhatásmóddal is kisérletezünk. A Multiply 
mód eredményeképp a két réteg jobban összeolvad, 
de a kép kicsit sötét lesz. Ezt a problémát könnyedén 
megoldhatjuk a Photoshoppal . 


A korrekciós réteggel és egy jó fotóval remek 
hatást érhetünk el. A kép kék-sárga színhatását 
hangsúlyozhatjuk, ha az árnyékok zöld és kék, a kö- 
zéptónus piros és kék, a csúcsfények sárga tartomá- 
nyait megnöveljük. Hogy a kép fényereje megmarad- 
jon, kapcsoljuk be a Preserve Luminosity kapcsolót 


Mivel a jelek nem illenek az alsó réteghez, és a 
sárga szín jobbnak tűnik a pirosnál, ahelyett, 





hogy kiretusálnánk a feliratot, tükrözzük a réteget 
vízszintesen. Adjunk hozzá a maszkhoz egy lágy 
peremű kört, így a csatornafedél ismét láthatóvá 
válik. Ez nem csak azért hasznos, mert így a maszk 
illeszkedik az alsó réteg formájához, hanem azért is, 
mert így a Manhole rétegen látható sárga festék 
elleplezi a durva felszínhez nem illő lágy átmenetet. 


Töltsük be az imént készített maszkot kiválasz- 
tásként, majd hozzunk létre egy Levels korrek- 
ciós réteget. A csúszkákat igazítsuk be a grafikon két 
végéhez, így kompenzálva a Multiply mód hatását. 
Most a két réteg szépen egymásba olvad. A Levels 
maszk peremét lágyíthatjuk a Motion Blur filter se- 
gítségével. 





g Amennyiben ezt kikapcsoljuk, a szín növelése a 
fényerő növekedésével jár, és az nagyobb 
változtatás esetén a kép kifakulását vagy túl sötét 
árnyékokat eredményezhet. Ez hasznos lehet, ha 
érdekes szemcsés, kontrasztos képet szeretnénk 
kapni. 
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8 Egy nagyobb ecset segítségével maszkoljuk ki 

ES nagyjából a kiemelkedő részeket, de a mélyebb 
területeken hagyjuk meg a Paint réteget, így ez olyan 
hatást kelt, mintha a festék lepattogzana. Ezután az 
Ocean Ripple filter használatával elérhetjük, hogy a 
hatás még valószerűbb, természetesebb legyen. 





g Amikor ehhez hasonló jó minőségű fotóval 
dolgozunk, számtalan lehetőségünk van, mivel 
akép sok színinformációt és árnyalatot tartalmaz. 
Ezek segítségével könnyen színesíthetjük a képet. 
Bizonyosodjunk meg róla, hogy nincs aktív kiválasz- 
tás, majd hozzunk létre egy Colour Balance korrekci- 
ós réteget. 


EZEET 


Lehet, hogy a Preserve Luminosity bekapcsolása 

ellenére is szükség lesz a kép színegyensúlyának 
helyreállítására a Colour Balance használata után, ezt a 
Levels beállítással tehetjük meg. Ha a kép fényerejének 
megtartására van szükség, készítsünk összeolvasztott 
másolatot a rétegekről még a Colour Balance parancs 
kiadása előtt, ezen a rétegen alkalmazzunk Luminance 
módot, majd helyezzük a Colour Balance réteg fölé. 
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3. rész: 3D elemek hozzáadása 
A Photoshoppal könnyen kombinálhatunk 3D elemeket fotókkal vagy illusztrációkkal. 


Ne rendereljünk 
újra 

Nem tanácsos újrarenderelni a 
képeket 3D programokban. 
Tükröződések szempontjából 
ugyan jó lesz a minőség, de a 3D 
programok hajlamosak újraren- 
derelni és lágyítani a képet. A 
legbiztosabb, ha a fotót háttér- 
ként használjuk az effektekhez, 
majd Photoshopban kicseréljük. 
azeredetíre. 


Klónozás 
behatárolt területen 
Behatárolt területen ügyeljünk, 
hogymetűl közeli területről, rö- 
vid vonásokkal klónozzunk, kü: 
lönben a minta ismétlődni fog. 


a Többféleképpen közelíthetünk a 3D elemek 2D 
képekhez való hozzáadásához. Mit tegyünk, ha 
azt szeretnénk, hogy a 3D tárgyak részét képezzék a 
képnek, ne csupán rá legyenek dobálva? Az előbb 
készített illusztrációt kisebb változatban mentettük el, 
hogy textúraként használhassuk a 3D programban. Itt 
egy egyszerű síkra feszítettük fel Cinema 4D XL 6-ban 
-de bármelyik 3D-s program megtette volna. 





ad A tüskék elrendezése így megfelelő, de ahhoz, 
hogy a látvány meggyőző legyen, szükségünk van 
árnyékokra is. Sajnos Photoshoppal nem tudunk 
olyan komplex árnyékot létrehozni, amit ez a meg- 
világítás megkíván, így vissza kell térnünk a 3D 
programba. Így csak az árnyékok vannak lerende- 
relve, csak a tüskék árnyéka látható feketén a fehér 
háttéren. Nyissuk meg a CD-ről a Shadow.jpg-t. 








Két okból helyeztük el a képet a háttérben. 

Elsősorban segít a 3D elemeket a képhez 
illeszteni, hasonlóan ahhoz, ahogy Illustratorban 
használjuk a háttérképet, valamint így az objek- 
tumok, jelen esetben egy sor ezüst tüske, áthelyez- 
ve a Photoshopba látványosan tükrözik a háttér- 
képet. 





Bizonyosodjunk meg róla, hogy a 3D kép ugyan- 
annyi pixelre lett renderelve, amekkora a fő kép 

Photoshopban, így a Shift gomb lenyomásával 

áthúzhatjuk azt a rétegelt fájlra, majd beigazíthatjuk. 





Egy gyors próbarendereléssel meggyőződhetünk 

róla, hogy a tükröződés működik, ugyanakkor 
arra nincs szükség, hogy az alacsony felbontású háttér- 
kép a visszaverődésen kívül máshol is látszódjon. 
Mentsük el a tüskéket maszkként, így azt Photoshop- 
ban rétegmaszkként használva eltűntethetjük a hátte- 
ret. A Spines.tiff fájl megtalálható a CD-n. 





Alkalmazzunk Multiply módot az árnyék réte- 

gén, így a fehér átlátszóvá válik és előtűnik a 
háttér. A két réteget helyezzük a Colour Range és a 
Levels korrekciós réteg alá, hogy könnyebben illesz- 
kedjenek a képbe. Jól látható, hogy az árnyékok 
csak nagyjából illenek a kép megvilágításának irá- 
nyához, de az alacsony szögű megvilágítás nagyon 
drámai hatást kelt. 





4. rész: Réteg effektek 


Réteg effektek használatával könnyen készíthetünk valósághű árnyékot... 


Action-ök 

Ha nagyon sok 3D-s renderelt 
képet szerkesztünk Photoshop- 
ban, akkor érdemes Actiont 
használni, amivel maszkoljuk a 
tárgyat, és eltávolítjuk a hátteret 
akontúroknál. Ezután már hasz- 
nálhatjuk ezt az Actiont a 
kötegelt feldolgozáshoz a többi 
renderelt képnél is. 


Alfacsatorna 


Néhány 30-s programban alfa- 
csatornátis menthetünk a kép- 
pel. Így az előtérben lévő tárgy 
nem egy rétegen lesz a háttérrel 
-ezértakontúrok érdesek lesz- 
nek. Ezen Photoshopban tudunk 
korrigálni maszk készítésével. Ez 
hasznosátlátszó objektumoknál 
vagy szórt hatásoknál, minta 
volumetrikus fény. 


Ahhoz, hogy elvégezhessük az utolsó simításokat 

középen, el kell távolítanunk a kidomborodó 
betűket. A legjobb választás a klónozó eszköz, de ezt 
ittnem könnyű használni, mivel nincs sok helyünk a 
mintavételezéshez. A festett és a tiszta területekről a 
legjobb klónozni — mint például a fedél közepe. 
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8 Végül az utolsó 3D-s elemet adjuk hozzá. Nyis- 
suk meg a Pill.tiff állományt. Ez csak egy 3D-s 
alakzatot tartalmaz, de a réteg másolásával sokszoro- 
síthatjuk. A fekete háttér eltávolításához töltsük be az 
alfacsatornát kiválasztásként, majd kattintsunk duplán 
aháttérrétegre majd az OK gombra, így átalakítva nor- 
mál réteggé. A kiválasztást alakítsuk rétegmaszkká, 
majd töröljük az Apply opciót választva, vagy invertál- 
juk a kiválasztást és töröljük. Végezetül válasszuk a 
Layer5 Matting 3 Remove Black Matte pontot, hogy 
eltávolítsuk a kontúrok mentén a háttér maradványait. 





a A3D-s tárgy rétegét másoljuk le kétszer, forgas- 
suk és méretezzük át a Free Transform-mal, Óva- 
tosan forgassuk, mert a világítás és az árnyékok külön- 
ben furcsák lesznek. Használjuk a Layer Effects 2 Drop 
Shadow pontját a tárgy ányékához. Jobb gombbal 
vagy a Control lenyomásával kattintsunk a rétegen 
lévő ,f" betűre, és válasszuk a Create Layer opciót. 
Most, hogy az árnyékot külön réteggé alakítottuk, 
torzítással az alacsony szögű fényhez igazíthatjuk. 





Multimédia 





Internet 


DTP 


Szoftver eladás fi 


[ádátesz [Szoftver eladás e a] 


A FoNTOLÓ STÚDIÓ kínálatában megtalálja 

a teljes Adobe, Macromedia és Extensis 
termékskálát, versenyképes áron! A Fontoló 
Stúdiónál nem csak a szoftvert kapja meg: 
a vezető Adobe termékekhez magyar nyelvű 
kézikönyvet, szakértő technikai támogatást 
nyújtunk és teljes körű oktatást is kínálunk. 





Ízelítő árainkból: 
Adobe Acrobat 4.0 
Adobe GoLive 5.0 
Adobe Illustrator 9.0 
Adobe Photoshop 5.5 
Adobe Premiere 5.1 


103.000,- Ft 
129.000,- Ft 
186.000,- Ft 
keresse akciónkat a weben! 
234.000,- Ft 


422.000,- Ft 
119.000,- Ft 

79.000,- Ft 
179.000,- Ft 
139.000,- Ft 


Macromedia Director 8 SS 
Macromedia Dreamweaver 3 
Macromedia Flash 4.0 
Macromedia FreeHand 9 
Macromedia Fontographer 4.1 


Extensis PhotoTools 3.0 
Extensis Portfolio 4.0 
Extensis OX-Tools 4.0 
Extensis Suitcase 8.2 


59.000,- Ft 
69.000,- Ft 
59.000,- Ft 
44.000,- Ft 


Nálunk az Adobe által elismert 


szakértő ad Önnek tanácsot! 
A feltüntetett árak nem tartalmazzák a 2596 áfát. 
Az árváltoztatás jogát fenntartjuk. Naprakész árlista és kedvezményes árak 


Adobe" 
a honelpunkon találhatók: wynv.fontolo.Hu. AT Certified Expert J 


Adobe and the Adobe logo are tradernarks of Adobe Systems Incorporated. Adobe Adobe" Photoshop 5.0 






















(OLTE EZ E gdág 





A FONTOLÓ STÚDIÓ vállalja különleges 
feladatok, multimédia bemutatók és 
CD ROM-ok fejlesztését. Munkatársaink 
szakértelme és tapasztalata a garancia a magas 
színvonalú, igényes munkára. 

Referenciáink között szerepel külföldi 
multimédia oktatóanyagok honosítása, egyedi 
cégbemutató CD ROM készítése és önálló 
oktatóanyag fejlesztése. 


További információk és érdekességek: 


www fontolo.hu 
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A FONTOLÓ STÚDIÓ 
vállalja internetes 
honlapok és webol- 

dalak tervezését és 
kivitelezését. 

Teljes körű szolgál- 

tatással állunk megren- —. 
delőink szolgálatára: 
interaktív, gyors és igé- 
nyes oldalak, szükség 3: 
esetén nyelvi mutáció 
készítésével és elhelye- 
zésével szerverünkön 


A FONTOLÓ STÚDIÓ 
vállalja egyedi 
kiadványok tervezését 
és teljes körű nyomdai 
kivitelezését az ötlettől 
a késztermékig. 
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b Dreamweaver 


éges bővítmények II. 


lege den egne Az előző szám 20 bővítménye után most ismét 
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dat eredmény újabb 20 extension... 
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1. Rész: Navigációval kapcsolatos bővítések 


Újabb extensionök, amelyek az oldal navigációját teszik egyszerűbbé vagy 


látványosabbá. .. 


Create Table of Contents 


Ez egy nagyon kellemesen használható tartalomjegyzék 
a készítő bővítmény. Kétféleképpen is létre tudja hozni az 
oldalhoz tartozó tartalomjegyzéket, a már elkészített anchorok 
összegyűjtésével, illetve a használt Header stílusok alapján. Az 
első esetben minden egyes anchorhoz készül egy rá mutató 
link, a dokumentum adott pontjában szépen felsorakoztatva. 
A második esetben a bővítmény végignézi a Header1-6 stílussal 
írt címeket, ezeket összegyűjti egy listába, létrehozza eléjük az 
anchorokat, ezekhez nevet generál, majd felépíti a rájuk mutató 
linkeket is. A használatához a Commands menüből kell elindí- 
tanunk a Create Table of Contents parancsot, a megjelenő 
panelen pedig két sor rádiógombot használhatunk: az elsőben 
ki kell választanunk, hogy már létező anchorok vagy Header 
stílusoka alapján szeretnénk létrehozni a tartalomjegyzéket. 
Az Anchor names az anchorok nevének generálását szabályozza: 
az első a Header stílussal szedett szöveget adja meg anchor 
névnek (ez nem szerencsés, a magyar nyelv ékezetes karakte- 
rei és a szóközök miatt) vagy az Auto Generate használatával 
maga generál egy Anchor1 , Anchor2... típusú nevet. 


rvielekátő C ántann C Hagdanr 
Any NmOt C HasmT et F7 datosanmalan 


eszi, 
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Sa Maata Ten té ga be text ha a getes roma 1) 
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FrameJammer 


a Ez a bővítmény arra a jelenségre kínál megoldást, amikor 
egy kereső engine megtalálja az oldalunkat, de az ott 
szereplő link már egy konkrét HTML állományra mutat, nem 
arra a framesetre, amelyben ez megtalálható. Ilyenkor 
lemaradhatnak a navigációs gombok, fejlécek. 

A FrameJammer segítségével elérhetjük, hogy a megtalált 
oldal megjelenésekor észlelje, hogyha nem a frameseten belül 
fut, ilyenkor pedig töltse be a teljes framesetet a böngészőbe, 
saját magát természetesen a megfelelő frame-ben elhelyezve. 
A bővítményt a Command menüből aktiválhatjuk, a megjelenő 
panel első sorában ki kell választanunk, hogy melyik 
framesetet kívánjuk megnyitni, alatta pedig a frame nevét kell 
beírnunk. A dolog szépséghibája lehet, hogy ezt minden 
tartalom oldalnál meg kell tennünk, nem elég csak egyszer 
beállítani a funkciót. 
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FormButton Fever! 


Ezzel a bővítménnyel bármilyen grafikából Továbbítás 
a (Submit) vagy Törlés (Reset) gombot készíthetünk. Az elv 
egyszerű, ez végrehajtható volt már az extension előtt is, de 
így határozottan kényelmesebb a módszer. A kép kiválasztása 
után a Behavior menüből keressük meg a Fever/Formbutton 
opciót, mire egy kis panel jelenik meg. Itt be tudjuk állítani az 
űrlap nevét a legördülő listán, továbbá a Submit vagy Reset 
opciót. A gomb kattintásra aktiválódik majd, de tetszés szerint 
más kiváltó eseményhez is kapcsolhatjuk. 
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NEX SlideMenu I. 


Egy újabb layerekre épülő bővítmény, ezúttal a cifrább 
a fajtából. Az extension segítségével lenyíló menüket 

latunk létre egyszerűen és gyorsan. A telepítés után a 
bővítmény megjelenik az Objects paletta Common tagjai 
között, meglehetősen arcátlanul az első helyen. Kattintás után 
egy párbeszédablakban adhatjuk meg a lenyíló menük 
paramétereit. Az első, hogy hány főmenüpontot szeretnénk, 
amelynek mindnek lehet saját almenüje. A Top Value a 
legfelső menüpont helyzetét adja meg képpontban, a Left 
value a menü távolsága a bal oldaltól. A Position of sudomenus 
a lenyíló almenük helyzetét adja meg képpontban, a Menu 
speed pedig a lenyílás sebességét. A Close on second click 
bekapcsolásával a kinyílt almenük visszazáródnak, ha a 
hozzájuk tartozó főmenüpontra kattintunk. 








Banner Image Builder 


Manapság az animált GIF állományok a legtöbbször 
a banner formájában kerülnek fel a weboldalakra — ezzel a 
bővítménnyel pedig lehetőség van akár JPEG állományok 
használatára is, több egyedi lehetőséggel, A Dreamweaver 
időzítési lehetőségeit kihasználó Banner Image Builder ugyanis 
az általunk megadott képsorozatot fűzi össze banner csikká. 
Ennek egyik előnye a 24 bites JPEG képek használata, a másik 
pedig, hogy önálló linket adhatunk minden egyes képkockához 
- erre pedig az animált GIF nem ad lehetőséget. Már csak hab a 
tortán, hogy Internet Explorer alatt az egyes kockák egy véletlen- 
szerű képátmenettel alakulnak majd egymásba. A Command 
menüből beszúrható funkció használatakor soronként kell 
megadnunk az egyes képek jellemzőit. Először a helyüket, majd 
az opcionális URL mezőbe az aktiválandó linket írhatjuk be. 
Közös paraméterként használható a Target, amely az aktivált 
linkek betöltődésének helyét adja meg, továbbá a Rotate every 
x seconds, ahol az x az egyes képváltások között eltelt másod- 
perceket jelenti. Az Internet Explorer alatt látható átmenet 
véletlenszerű, így nem kell a beállításával foglalkoznunk. 


29 


NEX SlideMenu II. 


Miután létrehoztuk a menüt, az teljes egészében megje- 
e lenik a képernyőn, de szerkeszteni az első kattintás után 
már csak darabokban tudjuk. Minden főmenüpont és a hozzá 
tartozó almenü panelok külön rétegen találhatóak, így egyenként 
tudjuk lecserélni a szövegeket vagy megadni a szükséges 
linkeket. A főmenü nevek cseréjénél érdemes óvatosnak lenni, 
mert hosszú ő és ű néha elég jól bezavarhatnak, Hogyha egy 
menüpontra kattintunk, a Behavior menüben láthatunk egy 
hozzá tartozó Action-tis, melynek neve MFX. ControllsSlideMenu, 
Ha erre duplán kattintunk, menüpontonként adhatjuk meg a 
lenyílás sebességét - ez akkor ad különösen szép eredményt, 
ha eltérő hosszúságú almenüink vannak. Hogyha mindent 
beállítottunk, teszteléssel láthatjuk is az elegánsan nyitható 
menüt a megadott pozícióban. Működő példa a menüre a 
szeptemberi CD melléklet HTML kezelőfelülete (4-es vagy 
nagyobb verziószámú böngészők alatt). 











Cat 








2. Rész: Layer trükkök és effektek 


A rétegek és dinamikus elemek számos ötlet megvalósítását teszik lehetővé, amelyekkel 
még színesebb, érdekesebb oldalakat alkothatunk... 


Background that fit 


a Egy HTML-ben elvileg lehetetlen trükköt valósít meg ez 
a JavaScript alapú bővítmény. A háttérkép méretét 
mindig akkorára állítja, mint az aktuális ablakméret, bármikor 
méretezze is át a felhasználó a böngészőt. A dolognak persze 
vannak szépséghibái, hiszen a kép torzulhat és nagyítás 
esetén pixelesedhet is, amellett nem igazi háttérkép, hanem 
egy layer, tehát az oldal eredeti tartalmát kitakarja, hacsak 
nem dolgozunk kizárólag rétegekre. A bővítmény telepítés 
után egy új ikont szúr be az Objects panel Common csoport- 
jába, amelyet bárhová beilleszthetünk az oldalon. A beszúráskor 
megjelenő ablakban csak egy mező áll rendelkezésünkre, itt 
kell beállítani a felhasználni kívánt kép helyét. Ezután létrejön 
a funkció, de Dreamweaverben csak egy Script ikon jelenik 
meg az oldalon. Ha tesztelni szeretnénk a végeredményt, 
mentés után nézzük meg egy böngészőben, ott már minden 
működni fog. 


Align Layer, Clip, Move, 
Resize, Swich Layer és 
Layer Behind 


Ez a hat egyszerű bővítmény a rétegekkel való 

egyszerűbb akcióvégzést segíti. Közös bennük, hogy a 
Behavior menüből adhatóak egy kiválasztott elemhez, a Layer 
pontból. Mindegyik használata meglehetősen egyértelmű, ki 
kell választanunk a megváltoztatandó régetet név alapján, 
majd meg kell adnunk az új paramétereket, például a méretet 
vagy helyzetet. Nem hordoznak forradalmi újdonságokat, 
inkább egyszerű kezelhetőséggel igyekeznek szolgáltatást 
nyújtani. 
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Footnote 


A szöveg- és kiadványszerkesztőkből már ismert lábjegy- 

zet webes megvalósítása ez az egyszerű rétegtechnikával 
működő, de ötletes és kényelmesen használható bővítmény. 
Az Objects paletta Common csoportjában megjelenő ikonra 
kattintva bárhová lábjegyzetet szúrhatunk be. A szövegben ez 
egyszerű, link színű számként jelentkezik, akárcsak nyomtatott 
formában, bár még a felső index helyzet is megvan. Hogyha 
az egérkurzor a szám fölé kerül, megjelenik a lábjegyzethez 
tartozó magyarázó szövegis, egy önálló rétegen. A szükséges 
paramétereket a beszúráskor állíthatjuk be, először is meg kell 
adnunk a lábjegyzet számát (ez az első beírása után auto- 
matikusan számolódik) majd a kiírandó szöveget. 


[) 


€EGVDEGEOKB E 





dHTMIL Scrollable Area 





NFX URL into Layer 


Az MFX újabb rétegeket manipuláló bővítménye ezúttal 

egészen új lehetőségeket ad a Dreamweaver felhasználók 
kezébe. A rétegekre eddig is bármilyen HTML-ben használható 
tartalmat tehettünk, de most az URL into Layer-rel akár komplett 
HTML oldalt is beszúrhatunk egy layerbe, Az extension a 
Behavior menüből érhető el, pl. gombnyomásra lecserélhetjük 
egy adott layer tartalmát egy megadott HTML állományra. A 
paraméterek beállítása áttekinthető panelen történik, ahol 
először a réteg nevét kell kiválasztanunk a legördülő listából, 
majd beállítanunk a megfelelő URL címet. A réteg nagyságát is 
megadhatjuk, százalékos vagy fix formában. Érdemes viszont 
arra vigyázni, hogy már elmentett dokumentumban hozzuk 
létre a HTML rétegbe töltését, mert a Dreamweaver ugyan 
javítja ilyenkor a relatív címeket, de a bővítmény forráskódjába 
nem ír bele, tehát itt egy fix cím lesz a végeredmény, ami 
kizárólag a saját gépen működik majd. 


Mint a nevéből is látható, a bővítmény egy látványos görgetési lehetőséggel gazdagítja a Dreamweaver eszköztárát. Az 
a extension egy olyan réteget hoz létre, amelynek alsó és felső részén link szerepel, ezek segítségével pedig az egérkurzor fölé 
helyezésével görgethetjük a réteg tartalmát előre és hátra. A telepítés után az Objects menü Goodies csoportjában jön létre új 
ikon, de a Commands menüben is megtaláljuk a funkciót. Beszúráskor egy párbeszédablak vár a paraméterekkel és néhány 
hasznos tippel, például hogy a Netscape alatti működéshez használni kell a Netscape Resize Fix pontot is. Ez az opció javítja a 
Netscape-ben azt a hibát, ami akkor következik be, mikor egy rétegeket használó oldalt átméretezünk. Ilyenkor ugyanis a 
böngészőablakban szétesik az összes tartalom, amely layereken volt. A probléma orvosolható volt úgy, hogy a felhasználó a 


Reload gombra kattintott a 
böngészőben, mert ilyenkor az 
újrarajzoláskor minden elem a 
helyére került. A Netscape Resize 
Fix sem tesz mást, egy kódrészletet 
helyez el az oldalon, amely 
átméretezéskor automatikusan 
újratölti az oldalt — így a réteg- 
szerkezet helyreáll. 

A fent látható négy szövegme- 
zőben a görgetendő terület 
méretét és bal felső sarkának 
pozícióját kell megadni, ezt követi 
a görgetési sebesség beállítására 
szolgáló legördülő menü. A nagy 
Scrollable Area Content mezőbe 
kell bemásolnunk azt a HTML 
tartalmat, amelyet el kívánunk 
helyezni a rétegen. Ez lehet 
formázott szöveg, de akár képek 
is. A Create-re kattintva létrejön a 
rétegeket tartalmazó szerkezet. A 
bővítmény felhívja a figyelmet 
arra, hogy ezek után nem szabad 
húzással szerkeszteni a méreteket, 
csak a paraméterek számszerű 
megadásával. 


Scroll Area Content Start 
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3. Rész: Vegyes érdekességek 
Ez a meglehetősen heterogén csoport a legkülönbözőbb területekről tartalmaz hasznos 
bővítményeket, a nyomtatástól az űrlapokig. . . 


Add ATOMZ.COM target 


A kereső motorokat , útbaigazító" , a dokumentum head 

részében elhelyezendő kulcsszavak minden bizonnyal 
ismerősek mindazoknak, akik már több honlap tervezését 
maguk mögött tudják. Ez a bővítmény egy kissé speciális eset, 
mert kifejezetten az atomz.com search engine részére ad 
kulcsszavazási lehetőséget az oldal számára. Ez a kereső más 
tag-et használ a kulcskifejezések jelzésére, így viszont sokkal 
pontosabban definiálható a tartalom is. A bővítmény csak 
annyit tesz, hogy a beszúrásakor (az Objects panel ATOMZ 
csoportjából) megjelenő szövegmezőbe beírhatjuk a kívánt 
kulcsszavakat. Ezek után már az atomz.com is megtalálja majd 
oldalainkat. Persze a dolog alkalmasint meglehetősen időrabló 
tevékenység lehet, mert minden egyes HTML állományra 
egyenként kell megadnunk a kulcskifejezéseket. 





FormBuilder 


A CountryCodes-hoz hasonló bővítmény, szélesebb körű 

szolgáltatásokkal. Segítségével nem csak egy legördülő 
listát hozhatunk létre, hanem egy komplett űrlapot, a 
leggyakrabban kért adatokkal. Sajnos itt is igaz, hogy a 
funkció angol nyelvű, de hátha valakinek pont erre van 
szüksége. Az Objects paletta Forms csoportjához adódik 
hozzá az új ikon, amelyre kattintva egy terjedelmes paletta 
jelenik meg. Soronként jelennek meg a felhasználható űrlap 
elemek, melyek között szerepel az ország, nem, családi 
állapot, korcsoport, születési időpont, végzettség, foglalkozás, 
éves kereset. Az egyes pontokat ki- vagy bekapcsolhatjuk, a 
Caption mezőben a beviteli elem előtti szöveget írhatjuk át, a 
List Name pedig az elem nevét adja meg. Az OK-t lenyomva 
létrejön a teljes adatlap. 








CountryCodes 


Kényelmesebbé teheti életünket ez az előre elkészített 
a űrlap elem, nevezetesen egy legördülő lista. Az elem az 
összes ország nevét tartalmazza, a Value-ként pedig pedig 
három betűs azonosítókat ad meg. Hogyha egy űrlapon 
kiválaszthatóvá szeretnénk tenni az országot, ez sokkal 
egyszerűbb megoldás, mint magunknak feltölteni a hosszú 
listát. A funkció hátránya, hogy angol megnevezések szere- 
pelnek benne, de talán így is hasznos lehet. A használatához 
telepítés után keressük meg az új ikont az Objects panel 
Forms csoportjában, amely egy földgolyót formáz. Erre 
kattintva a lista nevét kell megadnunk a panelon, majd a mező 
létrejön. Hogyha szerkeszteni szeretnénk az országneveken 
vagy hozzájuk rendelt értékeken, ugyanúgy tehetjük meg, 
mint egy hagyományos legördülő lista esetében. 


BulletBuilder 








z 
Print 

A Print, az előző számban látott Previos Page Link-hez 
a hasonlóan egy egyszerű, de nagyon hasznos kis JavaScript 
parancsot aktivál. Használatával könnyen szúrhatunk be olyan 
szöveges, képes vagy gombra aktiválódó linket, amely a teljes 
HTML oldalt kinyomtatja. Sokszor előfordulhat ugyanis, hogy 
az oldalunkra látogatóban fel sem merül az oldal nyomtatásának 
lehetősége, például egy árlistánál - így magunk gondoskodha- 
tunk arról, hogy ez a funkció könnyen elérhetően kéznél 
legyen. A Print használata is egyszerű, a bővítmény az Object 
panel Common csoportjába szúr be egy új, nyomtatót formázó 
ikont. A gombra kattintva megjelenik a beszúráshoz használ- 
ható panel. Először azt kell kiválasztanunk, hogy szöveget, 
képet vagy gombot kívánunk-e a nyomtatáshoz felhasználni, 
majd mindegyikhez megadhatjuk a szükséges paramétereket. 
A szöveges linknél csak magára a szövegre lesz szükség, a 
képet a Browse gombbal választhatju ki, a gombnál pedig a 
feliratot kell megadnunk. 
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a Egy újabb bővítmény, amely a Dreamweaver és a Fireworks szoros együttműködését használja ki. Segítségével unalmas 
bullet listáinkat egyszerűen tehetjük látványosabbá. Miután kijelöltük a megváltoztatni kívánt listát, a Command menüben 
keressük meg a BulletBuilder pontot. A megjelenő párbeszédablakban állíthatjuk be azokat a paramétereket, amelyek alapján a 
Dreamweaver extension utasítást ad a Fireworks-nek a kívánt bullet grafika elkészítésére. A legördülő menüből kiválaszthatjuk a 
bullet stílusát, a Fireworks hasonló nevű palettájának megfelelően. A Shape a bullet alakjának beállítására szolgál, alatta a méret 
adható meg pixelben. A létrehozott kép az Image mezőben beállított helyen jön létre. A beállítás után az OK-ra kattintva elindul a 
Fireworks és létrehozza a beállított tulajdonságoknak megfelelő bullet grafikát. Ezzel a Dreamweaver automatikusan lecseréli az 
eddigi fekete pontokat. A képen egy már elkészített és egy éppen feldolgozásra váró lista látható. 


0 Hétfő 

DO Kedd 

0 Szerda 
0 Csütörtök 
0 Péntek 
0 Szombat 


0 Vasárnap 
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1. Az Artisan Blair Witch Project interne- 
tes boltja a Flash Actionjeit veszi igénybe 
aze-kereskedelem lebonyolítására. Ha 
egy árucikket a bevásárlókosárba 
akarunk tenni, egyszerűen kihúzzuk a 
főablakból, és ezzel félre is tettük. 

(w] www.artisanet.com 


2. ATed Baker website tökéletes példája 
annak, hogy milyen hatékony tud lenni a 
Flash az elektronikus kereskedelemben. 

(w]www.tedbaker.co.uk 


3. ANike egy atlétáról, Bill Bowermanről 
mesél, a video és a hang teljes 
egészében Flash-ben készült. 
(w] www.nike.com/features/bowerman 


4. Anavigációhoz és a járművek tulaj- 
donságainak animált magyarázataihoz 
vette igénybe a Flash segítségét a 
Land Rover World site, 

(Ww] www.landroverworld.com 
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fej tepzimmiráovemmekeopzástszteiás? 


Macromed 


A Flash továbbra is az egyik legkedveltebb webszerkesztő, 
amellyel interaktív, animált weboldalakat lehet készíteni. És 
most vessünk egy közelebbi pillantást a 4.0-s verzióra. . . 


zületése óta rendkívül népszerű a Flash, egyre 
többen választják ezt a programot weboldaluk 
kiegészítésére, sőt néha teljes kialakítására. 

R A Flash Player plug-int az Internet Explorerrel 
és a Netscape Communicatorral egyaránt adják, így a 
világhálót böngészők nagy része külön szoftver 
telepítése nélkül is megnézheti a Flash mozikat. Ennek 
ellenére csak Flash alapú weboldal kevés van, hiszen az 
teljesen kizárná a régebbi böngészők felhasználóit. 

A negyedik Flash verzió sok olyasmit kínál, amire a 
fejlesztők vártak, beleértve a szerkeszthető szövegmező- 
ket, a valós idejű MP3 audio támogatását és a jobb 
script-kezelést. Ezek segítségével most már lehetséges 
egy teljes website megtervezése a Flash-ben. 

Ennek köszönhető, hogy számtalan első osztályú 
website készítéséhez a Flash-t használták. A nemrég az 
Egyesült Államokban kiosztott Clio reklámdíjak 
elismerést hoztak a bostoni Arnold Communicationsnek, 
amely Turbonium.com oldalához a Flash-t használta. A 


site, amely a Volkswagen Bogarat reklámozza, három hét I 


alattöltött a vázlatból végleges formát, s mégis van 
benne zene, interaktív rész és animáció, lenyűgöző 
élményt nyújtva a látogatónak. 


Ms 


ia Flash 





A Flash négyes verziójának új script-kezelő funkciói 
aztis lehetővé teszik, hogy sok tervező, aki korábban 
Director fájlokat exportált Shockwave moziként 
interaktív website-jához, most a Flash-t tudja használni. 
A programozáshoz nem értőknek sem kell aggódniuk, 
hogy nehéz tanulóidőszak áll előttük: szinte az egész 
script-kezelés (az Actions név mögé rejtve) vizuálisan 
zajlik egy egyszerű felületen keresztül. Így olyan 


! felhasználói felületeket hozhatunk létre, amelyek 


menüket, szövegbeviteli mezőket, gombokat s más 
egyebet tartalmaznak, s közben nemis kell 
programozóhoz fordulnunk. 

A Flash 4 új Actionjeinek egyik igazán nagy előnye, 


] hogya Web szerveren futó CGI scriptekkel adatokat 


cserélhetünk. Így adatokat importálhatunk például a 
felhasználó böngészőjében futó Flash moziba, de mi is 
küldhetünk adatot a szervernek. Tehát a Flash-t teljes 


! front-endként is használhatjuk elektronikus 


kereskedelmi rendszereinkben. 

Bemutatónkból kiderül, hogyan is lehet mindezt 
elkészíteni, és az is, hogyan készíthetünk látogatóink 
számára személyre szabott reklámcsíkot... 





1. rész: Testre szabott reklámcsikok 


Lépésről-lépésre bemutatjuk, hogyan készíthetünk olyan reklámcsíikot, amely 
e-kereskedelmi website-unkon a vásárlót név szerint üdvözli... . 


Név scriptek 


Ahhoz, hogy látogatónk nevét 
megtudjuk, egy seriptnek kell 
futnia a website-on. A név. 
feltehetően egy cookie-ban vagy 
egy adatbázisban került 
tárolásra, amikor a felhasználó 
felcsatlakozott a site-ra. A 
seriptnek a következő formában 
kell átadnia az adatokat: 
namesfirstname, ahol a 
firstname a felhasználó neve. 
Amikor a Flash Load Variables 
parancsát használjuk, az ebben a 
formában számít az adatokra, és. 
létrehoz egy , name" nevű Flash 
változót, azokkal az adatokkal, 
amelyeket megkapott. Magának 
a CGlscriptnek a megírása túllép 
Ennek a cikknek a keretein, erre 
legjobb, ha ügyeletes PC 
urunkat kérjük meg. 
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a A Flash segítségével fogunk egy bannert 
megtervezni, amely kiolvassa a látogató nevét 
egy CGI script-ből, és üdvözli őt. Valahogy így fog 
kinézni, ha figyelmesen követi a lépéseket. 





A madárka persze így túl nagy, tehát kattintsunk 
rá a jobb gombbal, és válasszuk a Scale-t. Az 

egyik sarokfogantyúnál fogva húzzuk össze kisebbre, 

akkorára, hogy éppen beleférjen a szalagba. 





Nevezzük el ezt a réteget , madar" -nak, majd 
hozzunk létre egy újat (kattintsunk jobb gomb- 
bal a már meglévő rétegre). Ez lesz az a réteg, amely 
mögül előtűnik az üzenet, ezért az első képkockára 
rajzoljunk egy fehér téglalapot úgy, hogy kitöltse a 
területet. Fogjuk csoportba az objektumot. 
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Először új mozit kell létrehoznunk, és 

megszabnunk a méretét 468x60 pixelben — ez 
a bannerek általánosan elterjedt mérete. Ezen a 
példán már korábban létrehoztunk egy háttérgrafi- 
kával ellátott réteg. 


Lzotn 
beszzil 





5 Most kulcskocka-animációt (motion tween) ké- 
szítünk. Hozzunk létre kulcskockát a tizedik kép- 
kockából (jobb gombbal kattintsunk rá az idővonalon), 
és tegyük a bele madarat, úgy, hogy lelógjon a jobb 
oldalon. 





Most megint kulcskocka-animációt készítünk. 

Jobb gombbal kattintsunk a tizedik kockára, és 
hozzunk létre egy kulcskockát. Ezután ismét jobb 
gombbal kattintsunk a téglalapra, válasszuk a 
Scale-t, és húzzuk össze nagyon keskenyre. 






4) A bátte Gaaphe 





A Flash egyik standard könyvtárának repülő 

madarát fogjuk használni, A madár átrepül a 
képernyőn és felfedi az üzenetet. Húzzuk a madarat 
a könyvtárból a főablakba. 


FOR SPEED SI 


fögt when you lesen about yi 


Az animáció létrehozásához válasszuk ki mind a 
tíz képkockát és kattintsunk a jobb gombbal. Az 
előugró menüből válasszuk a Create Motion Tween 
parancsot. Ez automatikusan elkészíti az animációt, 
meg is jelenik egy nyíl, amely összeköti a tíz kockát. 





a Válasszuk ki mind a tíz kockát, kattintsunk a jobb 
gombbal, és adjuk ki a Create Motion Tween pa- 
rancsot. Ez a téglalapot fokozatosan kisebbre veszi. 
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a A Text eszközzel készítsünk új réteget. Ide kerül 
majd az üdvözlő szöveg, például ez: , A regiszt- 
rációhoz ide kattintson" . Hagyjunk helyet a követ- 
kező lépésnek, és győződjünk meg róla, hogy a text 
field gomb az eszköztár alatt ki van választva. 


Most gépeljük be a scriptet, ahogy a képen 
látjuk (természetesen a saját szerver- és 

scriptnevünkkel). A script második sora a következő: 

Set Variable: " messageField" - "Üdv" 8. name. 





fo erez Be TESz RÉ eszek 
ag Ellenőrizzük, hogy a Publish beállításai (a File 

menüben) helyesek-e. A lejátszásnál jelöljük be 
a Loop négyzetet, a minőség pedig mindig a Best-en 
álljon. Győződjünk meg arról is, hogy a Formats 
fülön a beállítás mind a HTML, mind a Flash 
exportálására vonatkozik. 








Jobb gombbal kattintsunk a szövegdobozra, és 
válasszuk a Properties pontot. Nevezzük el példá- 
ul ,messageField" -nek, és kapcsoljuk ki a Draw Border 
és a Background opciót. Mivel a standard . sanstípust 
használjuk, a fontot nem kell tartalmaznia a fájlnak. 





Rendezzük el a rétegeket. A madár rétege 

legyen legfelül, majd utána jön a fedőréteg, és 
végül az üzenet. Így a fedőréteg alól csak akkor 
tűnik elő az üzenetet, amikor a mozi pereg. 


Megtörténhet, hogy a mozi első lejátszásakor 
anév még nincs letöltve. A szerver elérése egy 

pár másodpercbe beletelik. Ez nem nagy gond, 

hiszen ott van addig helyette az általános üzenet. 







ár 


a Jobb gombbal kattintsunk az üzenet-réteg első 
kockájára, és válasszuk a Properties-t. A láto- 
gató nevét egy CGI scriptből kérdezzük le (lásd a 
bekezdést az előző oldal margóján). 


A mozit bármikor megnézhetjük preview-ban, 

csak meg kell nyomni a Command/Ctrl 4. Entert. 
Ekkor azonban még nem képes lekérni a szerverről az 
adatokat, még akkor sem, ha erre felszólítjuk. Ez csak 
a mozi közreadása után történhet meg. 


BULLD FOR SPEED SEMINAR "ee 
Kedes áresés átt 


Aztán amikor a szervert elértük, a madár kö- 

vetkező átrepülésekor már a név is megjelenik. 
Ezután természetesen további képkockákat is 
létrehozhatunk üzleti üzeneteink számára. .. 





2. rész: Bejelentkezés egy weboldalra 


Így tehetjük képessé site-unkat a felhasználónév és a jelszó fogadására. ... 


Változók le- és 
feltöltése 


ALLoad Variables script parancs 
lehetővé teszi, hogy változókat 
küldjünk egy CGI scriptnek, 
illetve visszaolvassuk azok. 
értékeit. CGI seriptünk most a 
nametntered és a 
Passwordéntered változókat 
fogja fogadni és ellenőrizni, hogy 
a felhasználó jogosult-e 
belépésre. Vagy a statuszOK-t, 
vagy statuszNotOK-t küldi 
vissza, ami azt jelenti, hogy a. 
Status" nevű Flashváltozóba 
"vagy az ,OK" vagy a ,NotOK" 
String kerül. Az érték vissza- 
küldése azonban néhány másod- 
percet vesz igénybe, ezért a 
"változónak kezdeti értéket kell 
megszabnunk, (például letolt"), 
És egy kis ideig ciklusban járatni 
"a mozit, figyelve, hogy az érték 
változik-e, Ez a mozi második és 
harmadik kockájának fő célja. 


Felhasználónk nevét és jelszavát fogjuk megkér- 


dezni, és egy CGI scripttel ellenőrizni. Készítsünk 
egy szövegdobozt a felhasználói név számára, ami le- 
gyen kijelölve szövegdobozként (az eszköztár alatti 

gombbal), kattintsunk rá a jobb gombbal, és válasszuk 


Készítsünk egy log-in gombot (vagy válasszunk 

egyet a könyvtárból), klikkeljünk jobb gomb- 
bal, és válasszuk a Properties-t. Ez a gomb fogja az 
adatokat a szervernek elküldeni. 


A 3. kocka tulajdonságaiban írjuk be a képen 

látható scriptet. Ez azt ellenőrzi, hogy a láto- 
gató státusza megérkezett-e már a CGI scripttől, és 
ha nem, visszalép a 2. kockára. 








Nevezzük el valaminek, amit a CGI script 
azonnal felismer, mi a , nameEntered" -et 


választottuk. Rajzoljuk meg a szegélyt és a hátteret, 
hogy rendes szövegmezőnek nézzen ki. 





Gépeljük be az ábrán látható scriptet (de termé- 
szetesen a saját szervernevünket és scriptnevün- 
ket használjuk). A Load Variable parancsot a Load 
Movie pop-up menüben találjuk, a Script Editorban. 
AA kocka tulajdonságainál állítsuk a scriptet a Stop-ra. 





írjuk be a fenti üzenetet a 4. kockába. Ha a 
A CGI a NotOK-t küldi vissza, bejelentkezési 
probléma van, s visszatérünk az 1. kerethez. 









Ugyanezt tegyük meg a jelszó szövegdobozával, 
de a Properties párbeszédablakban jelöljük be a 


Password négyzetet. Ettől fognak a begépelt betűk 
rendes karakterek helyett csillagokként megjelenni. 








Készítsünk három új kulcskockát. A 2-es számú 
A képkockába írjuk be az , Adatfeldolgozás" üze- 
netet, és a tulajdonságoknál adjunk meg lejátszást 
(Play) a script számára. Ez a kocka csupán megmu- 
tatja az üzenetet, aztán átvált a 3. képkockára, ahol 
az információt fogadjuk. 














a így néz ki a bejelentkezési képünk egy 
böngészőben. Láthatjuk, hogy a felhasználó 
Máskülönben tovább játszhatjuk a mozit, immáregy jelszava, mivel a szövegdobozt jelszómezőként 
tökéletesen jogosult felhasználóval a monitor előtt. definiáltuk, csillagokként jelenik meg. EX 
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Time-Slice Filmek 


Miután érdeklődése a , hogyan ábrázoljuk a teret" kubista 
gondolata felé fordult, Tim Macmillan megpróbált időben 
kimerevített tárgyak körül kamerát forgatni... 


z egyik legismertebb speciális 
effektus, amely a reklámfil- 
mekből a moziba és a TV-be 

téli is eljutott: akép kimerevedik, 
akamera elindul és a 3D térben függő 
tárgy körül folytatja útját. 

A franciák a maguk jellegzetes 
élan-jával temps mort-nak, halott időnek 
nevezik, míg a Mátrix alkotói a filmben 
Keanu Reaves lassan kicsavarodó teste 
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körül elsüvítő lövedékek után , golyó 
idő"-nek, , bullet time"-nak hívják. 

Egy sor, döntően észak-amerikai 
effekt és kamerakölcsönző cég szám- 
talan elnevezést használ, amelyekhez 
reményeik szerint szabadalmat lehet 
kötni, azonban Tim Macmillan, aki maga 
is hasonló igényt jelenthet be a kifejlesz- 
téssel kapcsolatban, , időmetszet"-nek 
(time-slice) nevezte el. A Macmillan 


alapította, Bath-i központú társaság, a 
Time-Slice Films számos időszelet 
effektus készített a legkülönbözőbb 
projektek számára az elmúlt néhány év 
során. Az eljárás alapvetően egy olyan 
kameraállványt igényel, amely több, 
egyszerre exponálható kamerát tartalmaz, 
körbevéve az objektumot. Az így készült 
képeket filmmé fűzik össze— 120 kocka 
(frame) hossz a norma, - amelyet 










time 
animáta " 
stop 
fém 
multiple 
Irames 
vipwpoint 
foat 
suspond 
sti 


rendszerint a Discreet inferno"-jával 
stabilizálnak. A filmben előre-hátra 
tekerve a kép körüli mozgás érzetét 
kelthetjük. Lefegyverzően egyszerű 
eljárás, amelyhez azonban a mérnöki 
erőfeszítések hosszú története 
kapcsolódik. 

Ha a kezdetek kezdetére akarunk 
visszamenni, nos minden 1980-ban, a 
Bath Academy of Arts-on vette kezdetét" 
— meséli Macmillan. , Festészetet 
tanultam, életnagyságú olajfestménye- 
ket, portrékat, tájképeket készítettem. 
Mindig is nagyra becsültem Picasso, 
Brague munkáit és foglalkoztatni kezdett 
akubista gondolat: hogyan ábrázoljuk 
a teretx. Másrészt a rendelkezésre álló 
eszközökkelis elégedetlen voltam, 
egyszerűen nem feleltek meg a célnak. 
Mindennek tetejébe egyszer elmentem 
a könyvtárba és diploma kiállítások 
diáinak ezreit néztem át, úgy húsz évre 








visszamenőleg. Ilyesmi után úgy gondo- 
lod, hogy nem igazán akarsz többet 
festeni, látod ugyanazokat a dolgokat 
megtörténni újra és újra, így arra gondol- 
tam, találnom kell valami új médiát, ami 
kicsit érdekesebb, kicsit több fejlesztési, 
kifejezési lehetőséget biztosít." 

Egy véletlen részvétel Fox Talbot 
ezüstsós eljárásáról szóló előadáson, a 
fotográfiával való kísérletezéshez vezet- 
te Macmillant. Változatlanul a kubista 
gondolatot követve pinhole kamerák 
segítségéveltöbbirányú képeket készített 
és kollázsolt tárgyakról, mielőtt meg- 
tette volna a fogalmi ugrást, amely 
elvezette a felismeréshez, hogy az önálló 
képeket filmszalag használatával össze- 
kapcsolhatja. Az első time-slice szerkezet 
lényegében egy elnyújtott pinhole 
kamera volt, amely egy darab 2x2-esből 
készült, középen egy vájattal. A vájatba 
16mm-es film került, erre egy 











plexicsíkot és 16mm-es mágneses hang- 
felvételi anyagot helyezett olyan módon, 
hogya perforációi az exponálatlan film koc- 
kái felett helyezkedjenek el. Az egészet 
egy egyszerű zárszerkezettel fedte le. 

a, Ez lényegében alapszintű fotográfia 
volt" - mondja Macmillan, aki a Bath-ban 
töltött idő alatt folyamatosan tökélete- 
sítve a szerkezetet, négyzet alakú 
kameráig és 100, rézszalagba fúrt lyuk 
és 35mm film kombinációjáig jutott el. 
vAz alapoktól építkeztünk, mind a 
művészeti gyakorlat, mind az újítás 
folyamatát tekintve. Elég rázós ügy 
volt, hogy átengednek-e vagy sem, 
lévén hogy festő voltam, mégis 
kamerákat és filmet mutattam be." 
Végül a munkát jelesre értékelték. 


Az elemek kombinálása 


A következő állomás Macmillan 
számára a The Slade volt Londonban, 


PAL HAL 


Hi 


aholegy posztgraduális kurzus kereté- 
ben fejlesztette tovább a kamerarend- 
szert. Rengeteg emberi testet ábrázoló 
képet készített, és készült egy sor film 
Eadweard Muybridge iránti tiszteletadása 
jeléül, akinek munkáival akkoriban 
találkozott először. 

nKicsit még mindig esetlenül festett, 
egy rakás ragasztószalag, heveder, 
megilyesmi borította a kamerát, 
viszont szépen működött." A diploma 
kiállításra készített felvételekhez 









Macmillan félig egy úszómedencébe 
merítette az újonnan készített 360 
fokos rendszert. , Szerettem volna 
megmutatni, ahogyan valaki keresztül- 
ugrik rajta, tehát fölé kellett menni, 
hogy lássuk a lábakat és a csobbanást, 
azután a víz alá, az éppen lebukó fejhez 
és karokhoz; az ugró a két közeg közé 
merevedik, a néző az, aki a víz és a 
levegő közt mozog. Az éles felvételen 
egy jó kockát sikerült exponálnom, 
mielőtt az egész dolog elsüllyedt. 
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Josephine 


Az öreglány még mindig jó erőben... 


Amit a Josephinnel 1996-ban 
megvalósított, Macmillan ma is 
kamerarendszere technológiai 
csúcsának tartja. A kamera -és 
az egy méter sugarú ellendarabja, 
Susan - Zeiss lencsékkel felszerelt 
a különleges tisztaságú felvételek 
érdekében, öt méter hosszú, 90 


fokos körpályán biztosít filmezési 


lehetőséget akár time-slice, élő, 
hosszú expozíciós idejű, magas 
zársebességű felvételekre és 
ezek kombinációira. 
Mindemellett meglehetősen 
robosztus építésű: Macmillan 
terepjárókra szerelve 60 mérfö- 
des sebességgel száguldva 
gepárdokat üldözött 


Zimbabwéban, hajóról kifüg- 
gesztve delfineket követett a 
Karib-tengeren és -15 fokban 
hógolyócsatákat rögzített vele 
az Alpokban. 

, Állandóan bütyköljük őket" 
- meséli , Még most is azon 
vesszük néha észre magunkat, 
hogy először csinálunk bizonyos 


dolgokat. Szóval különböző új 
cuccokat építünk be, lézereket 
és mindenféle elektronikus 
ketyerét, például video 
előnézeti (preview) kamerákat, 
hogy felhasználóbarátabbá 
tegyük. Mostanság már 
meglehetős mennyiségű 
elektronikát is adunk hozzájuk. 





Ennyit a kísérletről." Ekkortájt, 1984-ben, 
kezdett a time-slice ötletével házalni 
London poszt-produkciós közösségében. 
Azonban eladni meglehetősen nehéznek 
bizonyult. A guantel épp akkor dobta 
piacra az első digitális effekt felszerelést, 
így az olyan archaikus dolgokat, mint 
például egy fényképezőgép, fintorogva 
utasították el. Ennél fogva az egyetlen 
értelmes utat választotta, zsebre vágva 
az Arts Council ösztöndíját, elment 
Japánba 5 évre. A kamera fejlesztése 
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arts 


nem állt meg, míg külföldön volt, de 
csak közel egy évtizeddel később, 
Angliába visszatérése után 1993-ban, a 
Tomorrow"s World (lásd a szövegdobozt 
a túloldalon) megjelenése keltett némi 
langyos visszhangot a reklámiparban. 
Azonban történt akkoriban néhány 
olyan újdonság, amely lehetővé tette, 
hogy a time-slice rendszer technológiája 
több generációnyi ugrást tegyen, 
elszakadva a pinhole koncepciótól, 
amelyen addig a rendszer alapult. 


A Kodak műanyag lencsés eldobható 
fényképezőgépeket kezdett gyártani, 
majd nagylelkűen , betolt egy vödröt a 
lencsekészítő gép alá" és küldött 
néhány ezret a kísérletezéshez. Az új 
T-Grain film nyersanyag lehetővé tette 
500 ASA-s színes film használatát, így a 
time-slice rendszer filmipari minőségű 
felvételek készítésére is képessé vált, a 
Discreet pedig kihozta a flame"-et, amely 
akép bármilyen szükséges stabilizálását 
kiemelkedően hatékonnyá tette. 


Reklám siker 


Némi természettudományos dokumen- 
tumkészítői tapasztalat után Macmillan 
első jelentősebb reklám projektje a Lon- 
don Static, a Capital Radio reklámja volt 
1996-ban, amelynek poszt-produkciós 
munkálatait a SmokegMirrors készítette. 
Hamarosan nemzetközi téren Michel 
Gondry és Emanuel Carlier is elkezdett 
dolgozni különböző, de eltérő megkö- 
zelítéseket használva, és az egész 
time-slice koncepció hirtelen meglódult. 

Néhány kifejezetten hektikus év 
következett, mely alatt olyan projekteken 
dolgozott, mint a Wing Commandera 
Digital Anvil-nek, Hallmark Merlin-je, a 
BBC Supernatural-je és számos reklám- 
film és zenei promo. Mindezek után úgy 
döntött, elege van Mammonbáól, itt az 
ideje hátat fordítani a reklámnak és 
visszatérni a művészeti életbe, 

aAz egyik első dolog, amit elkészí- 
tettem, a Dead Horse című film volt" 

— magyarázza. , Ettől a londoni reklám- 
ügynökségek kissé visszahőköltek, mivel 
a time-slice-ról eddig azt gondolták, 
csodálatos, bolondos effekt, melynek 
segítségével a DelMonte-i ember 
keresztül tud sétálni egy kimerevített"— 
focimeccsen és hasonló jópofa dolgok. 
Ezek után letámadni őket a rideg képpel 
a halálról, a halál természetéről ... úgy 
találtam, ha ismét művészeti területre 
térek vissza, a másik oldal kicsit 
lenyugszik." 

s Úgy gondoltam, 3-4 intenzív, rek- 
lámokkal és a popvideókkal töltött év 
után egy kis térre van szükségem, arra, 
hogyvisszamehessek valami kreatívabbat 
és, bizonyos értelemben, kicsit komo- 
lyabbat csinálni. A reklámok hajlamosak 
a dolgok , napos" oldalát bemutatni. 

A Dead Horse, amely egy ló leölésének 
pillanatát örökíti meg megdöbbentő 
képekben, egyértelműen komolyabb 
munkának tekinthető, ahogyan a Ferment 
is. Az öt perces film Bath körül készült, 
és szerte a világon számos díjat nyert 
filmfesztiválokon (jelenleg éppen másod- 
szor tervezik bemutatni a Channel 4-on). 
Ezt a két filmet még számos hasonló 
követheti. 

s Vanegy kis irodám a Bath-i stúdióban, 
jelenleg After Effects-et, Commotiont, 
Photoshopot, Adobe Premiere-thasználok 
és van egy full broadcast Media 100 
rendszerem is." - mondja Macmillan. 





A reklámfilmek 
emél 


n Végre megvalósítottam a térnek 


egy kubista értelmezését. " tm 


nvEgyre jobban vonz, hogy ismét vissza- 
térjek a poszt-produkciós oldalra," 
-teszi hozzá - , különösen, hogy a 
combustion"hamarosan megjelenik 
Mac-re is." 

Kilátásban van egy pár új kamera is, 
az egyik az első 1996 óta, amely teljesen 
az alapoktól épül fel, de szóba került 


egy nagyon nagy 360 fokos rendszer 


" "egy mégismeretlen projekt számára, 
és egy harmadik is, élő televíziós 
közvetítésekhez. , Azt hiszem" - jegyzi 
meg némi elégedettséggel, , végre 
elértem, amit kitűztem magam elé a 
Bath Academy of Arts-on: 


Tomorrow": World 


megvalósítottam a térnek egy kubista 
értelmezését." 

És a pénz? Mostanság terjed a szak- 
mában egyérdekes történet, mely szerint 
egy lehetséges Emmy díjat vontak vissza, 
mikor rádöbbentek, hogy ha megerősítik 
Macmillan úttörő szerepét, az kihúzza 
atalajt nem egy nagytekintélyű 
Egyesült Államokban működő cég 
szabadalmi beadványa alól. Ha érde- 
kelné a pereskedés, Macmillan aligha- 
nem komolyan meggazdagodhatna. 

nCégek több millió dollárt ölnek 
bele, hogy lesöpörjenek a színpadról, 
de engem személy szerint nem 


A felszerelés működött, de a telefonok sem pihentek... 


Japánbólvisszatérve, Macmillan a pénzéért, kapcsolatba léptek a 


elnyert egy újabb Arts Council 


pályázatot. , Ez a recesszió kellős műsorának producereivel, akik 


közepén volt, úgyhogy a nagy 


részét elsikkasztottam kajáraés adtak neki megjelenési lehető- 


a jelzálogra," — meséli. Mivel az 


Arts Council látni is akart valamit felhúzható rádió feltalálójának 





BBC Tomorrows World című 


abban az 1993-as sorozatban 


séget, amely Trevor Bayliss, a 


ember egyszerűen nem értette, 
hogy mit lát, noha bemutató 


— emlékszik vissza Macmillan. 


] érdekelnek a szabadalmak" - meséli 
vidáman. , Még annak idején 
elhatároztam, vagy művész, vagy 
feltaláló leszek, végül is művész 
lettem. A kereskedő szemlélet vez az 
enyém és te ezt nem csinálhatod 
idegen tőlem. Egyébként úgy 
gondolom, az egész amúgy 
is Muybridge-től származik." En 

További információkat taláthat Tim Macmillan 

kamierjérőlés a Time. Slíce films-ről a 


Time:Slice Films honlapján. 
(wIwww.tímeslícefilms com 





karrierjét is elindította. ,Egycsomó így gyakorlatilag belemerevedik 


a levegőbe, ahogy a néző , körbe- 


utazza", erre kaptam egy hívást 


emberek mindent elmagyaráztak" a BBC telefonközpontjából vVan 


egy kis gond, százával kapjuk a 


a Csináltam azt a filmet aholegy . telefonokat azzal a döglött 


kutya ugrik keresztül akamerán, kutyával kapcsolatban.e" 





Metszet az időből 


Capital FM "Static" (1996) 

A Smoke and Mirrors végezte a 
reklám posztprodukciós munkáit, 
amelya Capital FM számára készült. 
Londonban forgatták, 30 másodpercnyi 
time-slice-t tartalmazott. 
Underwater Love (1997) 

A Smoke City együttes Underwater 
Love című , szürreális hableány" 
klippjéhez Josephine-nel felvett 
részleteket vágtak össze 16mm-es 
filmre készült normál jelenetekkel. 
Supernatural (2000) 

A Supernatural-ben, John Downer 
BBC dokumentumfilmjében, alkal- 
mazott time-slice hozzásegítette a 
filmet a Royal Television Society 
innovációs és tartalom díjának 
elnyeréséhez. 

Sky Sports (2000) 

ASky Sports bevágásában használt 
time-slice effekt azt mutatja, hogy a 
time-slice technika megjelenhet a 
digitális televíziózásban. Idővelmagunk 
is létrehozhatjuk , time-slice-ban" 
kedvenc csapatunk gólját a televízión! 
DelMonte (2000) 

A DelMonteShot számára készült 
reklámfilmben, amelynek poszt- 
produkciós munkáit Simon Huhtala 
és az SVC készítette, a time-slice 
tecnológiát arra használták, hogy 
bemutassák, amint a tiszteletre 
méltó ,Delmonteiember" kimerevedett 
idejű világban keresi az utat. Lásd a 
baloldali képeken. 
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1. Rész: Ismeretlen ismerősök 


Akik megszokták már a Photoshop funkcióit és felépítését, kissé idegenül érezhetik magukat az 
első Painteres ismerkedés során, pedig számos egyező funkció van itt más helyen elrejtve... 


Layer vs. floater 


APainteris kezel rétegeket, 
mégha a programban más néven 
utalnak is rájuk. Itt a Floater felel 
meg nagyjából a Photoshop 
rétegeinek, bár kezelhetőség 
szempontjából a Photoshop 
layerek kényelmesebbek. 
AFioaterek pl. másolással, 
objektumok rajzolásával jönnek 
létre, külön palettán 
rendezhetjük őket előre-hátra, 
tehetjük öket lezárttá vagy 
láthatatlanná. A panelon 
szereplő gombokkal tudjuk 
csoportosítani vagy a vászonnal 
összeolvasztani őket. Egy 
Speciális eszköz, a Floater 
Adjuster (mutató kéz) szolgálja a 
szerkesztésüket, hogyha ezt 
kiválasztjuk, a Controls palettán 
megjelennek a fioater 
Paraméterei is, Itt állíthatjuk be. 
azadott fioater átlátszóságát és. 
összhatásmódját. 
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[a0j Elsőnek rögtön itt a kép méretének, helyzetének 
kérdése. A Painterben az összes ehhez kapcsolódó 
funkció a Canvas menüpont alatt érhető el. A 
Canvas itt a képet is jelenti, nem csak magát a vásznat, 
mint Photoshopban, így a Resize... adja az átmére- 
tezési lehetőséget, míg a Canvas size a vászon 
méretét változtatja meg, a rajta szereplő kép 
nagyítása vagy kicsinyítése nélkül. 


a Az Effects menüben szerepelnek azok a 
látványos hatások is, amelyeket a Photoshopban 
a különféle szűrőkkel érhetünk el. Az egyik ilyen 
sokszor használatos hatás a megvilágítás megvál- 
toztatása. Ezt Painterben is használhatjuk, az 
Effects/Surface Control/Apply Lighting ponttal. A 
beállítási lehetőségek hasonlóak a Photoshophoz, 
több előre definiált fényhatás közül is válogathatunk. 


ga A különböző vegyes hatások, melyek sokszor 
meglepő eredményhez vezethetnek, az Effects 
menü Esoterica pontjában találhatóak. A képen a 
Blobs látható kiindulási és végállapotában. 











a A másik képszerkesztésben nagyon gyakran 
előforduló funkció a kép színegyensúlyának 
beállítása. A színkorrekciós funkciók az Effects menü 
Tonal Control almenüjében találhatóak, a 
Photoshop Levels parancsának itt a képen is látható 
Egualize felel meg. 





5] A felület megváltoztatásának egyik meglehe- 
tősen látványos módja a felületmintázatok 
alkalmazása, azaz az Apply Surface Texture 
használata. Itt a legérdekesebb hatásokat talán a 3D 
Brush Stroke-kal érhetjük el. A visszaverődések és 
csillogás beállításával egészen fémes hatásúvá 
alakítottuk az eredeti áfonyás képet. 


Bár a Painterben nem találunk olyan sok 
rétegeffektust, mint a Photoshopban, vannak 
3D bevel lehetőségek és árnyékot is adhatunk az 
objektumainknak. A képen látható egyszerű vetett 
árnyék létrehozásához egy másik képből másoljunk 
átegy kiválasztott darabot, mire ez egy új Floaterre 
kerül. A Floater kiválasztása után keressük meg az 
Effects/Objects/Create Drop Shadow pontot, majd 
a megjelenő panelon állítsuk be az árnyék 
paramétereit. 








a Hogyha a kép egy kijelölt részét szeretnénk 
átméretezni vagy torzítani, először a megfelelő 
eszköz segítségével létre kell hoznunk a kiválasztást. 
Ezután az Effects/Orientation menüből kell a kívánt 
lehetőséget kiválasztanunk - a képen a Distort opció 
látható. Photoshophoz szokottaknak furcsa lehet, 
hogy a műveletekről nincs élő előnézet, csupán a 
befoglaló kereten végezzük a műveletet. 





Elmosásokból is széles palettával rendelkezik a 

Painter, a különböző blur eszközöket az 
Effects/Focus pontban találhatjuk meg. A Soften 
felel meg a Photoshop blur-nek, a többi név is 
meglehetősen hasonló. A képen az üvegszerű hatást 
adó Glass distortion szerepel, 





a Látványos hagyományos festést idéző 
effektusokhoz használjuk az AutoClone vagy 
Auto Van Gogh pontokat az Esoterica menüből. 
Ehhez először készítsünk klónt a képről a File/Clone 
használatával, majd állítsunk be egy Cloner ecsetet, 
a színeknél pedig adjuk meg a Clone colort. Ezután a 
clone képen aktiváljuk az AutoClone parancsot, mire 
a fotó , megfestődik" az ecsettel. 


2. Rész: , Hagyományos" festő eszközök 


A Painter egyedülálló erőssége a különböző természetes ecsetek, kréták és ceruzák 
használata. Lássuk, hogyan állíthatjuk be a kívánt rajzeszközt... 


Rajztábla 

Bára Painter használható 
egérrel is, igazán egy jó minősé- 
gŰ, nyomásérzékeny digitalizáló 
táblával aknázhatjuk ki képessé- 
geit. Hogyha rendelkezünk ilyen 
eszközzel, célszerű ezzel 
használni a programot. A tábla 
nyomásérzékenységét az 
Edit/Preferences/Brush Tracking 
pontban szabályozhatjuk. 


Továbblépés 

Ezen akét oldalon legfeljebb az 
alapfunkciók bemutatásából 
válogathatunk, a program 
komolyabb megismeréséhez 
célszerű átnézni a CD-n található 
PDF formátumú dokumentációt a 
PainteA Document könyvtárban. 
Itt olvashatunk a webes. 
lehetőségekről, a vektoros. 
objektumokról, a videók. 
szerkesztéséről és számtalan. 
egyéb funkcióról. 





je tere em és 
[9LSIÖIEI[6:] 
keossszezzaszuső 





A megfelelő ecset beállításának első lépése 
a lehet az ecsettípus meghatározása. Ezt a 
Brushes palettán tehetjük meg, ahol a lilás csík 
közepén látható nyílra kattintva kinyithatjuk, illetve 
bezárhatjuk a fő ecsettípusokat tartalmazó , fiókot". 
A képeken is jól felismerhetőek a főtípusok, de 
mindegyiknek számtalan variációja létezik, amely 
még jobban finomítja az eszközök választékát. 





a A színeknél szerepel egy speciális kapcsoló, a 
Clone color. A képen a halas fotó klónján dolgoz- 
tunk, Cloner ecsettel, a színnek a Clone colort megadva. 
Az előző képpel összehasonlítva látható, hogy a 
klón színt használva a hal az eredeti színei szerint 
festődött, így a fotót viszonylag gyorsan alakíthatjuk 
tetszőleges stílusban létrehozott festménnyé. 





ga Az Art Materials következő kitöltéseket szabályozó 
7 lehetősége a Pattem, azaz mintázat definiálás. 
Ezekkel a mintázatokkal nem csak a Fill paranccsal 
tölthetünk ki elemeket, hanem a Cloner ecsetek is 
ezt fogják alapmintának használni, ha ezt állítjuk be. 
Ilyenkor magával a mintázattal festhetünk. 





Az ecsetcsoport kiválasztása után állíthatjuk be 


a a pontos paramétereket. Minden ecsethez 
tartoznak előre beállított variációk, ezeket a panel 
alján látható mezőre kattintva jeleníthetjük meg, 
innen választhatunk közülük. A Brush Controls 
panelon tovább finomíthatjuk a képet a méret, 
ecsetvég, szemcsézettség beállításával. 





ag Az ecsetvonások milyenségét befolyásolja a 
beállított papírminőség is. Különböző durva- 
ságú és mintázatú papírtípusokat adhatunk meg az 
Art Materials paletta Paper pontjában, ezek pedig 
kihatással lesznek a festett vonások megjelenésére. 





ag Az utolsó mintázati lehetőség a , szőttes" , a 
Weave. Ezzel valóban olyan mintázatokat 
használhatunk, amelyeket textíliákon szoktunk meg, 
és ezeket még paraméterezhetjük is. Az Art 
Materials panelon válogathatunk köztük, felhasz- 
nálni pedig a Fill paranccsal vagy a festékes 
bödönnel tudjuk őket. 








A méret beállítások után a következő fontos para- 

méter a szín. A Painter meglehetősen speciális 
színválasztó eszközzel rendelkezik, a tárcsán és a három- 
szögön kombinálva állíthatjuk be a kívánt RGB színt. 
A panel alján látható két négyzet közül a felső az 
elsődleges, a mögötte látható a másodlagos szín. 





Kitöltéseket, színfoltokat nem csak az ecsettel 

vihetünk fel, hanem területeket színezhetünk is 
a Fill paranccsal vagy a festékes bödön eszközzel 
Ilyenkor nem csak szolid színeket, hanem színátme- 
neteketis alkalmazhatunk. Ezek paramétereit az Art 
Materials Grad fülén állíthatjuk be. Tervezhetünk 
saját kitöltést vagy válogathatunk az előre 
készítettek között. 





a Érdekességként kipróbálható a Painter ecset- 
vonás rögzítő lehetősége, helyesebben az ez 
alapján létrehozott Script is. Az Objects palettán a 
Scriptet választva kiválaszthatjuk a Mona nevezetűt, 
amely egy gyanúsan ismerős képet fest majd meg 
elindításakor. A dolog meglehetősen látványos, az 
indításhoz nem is kell új képet létrehoznunk, csak a 
s fiók" bezárása után a panel alján látható Play 
gombra kattintani. 


2000 szeptember 





Új színek a Corel palettáján 


e KnockOut 1.5 maszkolás mesterfokon 
haj, tűz, fátyol... 


e £ ne áá öl 
0 Painter 6 természetes festői eszközök 
olajfestmény, színátmenetes, neonos minták... 
€ KPT 6 effektusok plug-in gyűjteménye 
Photo-Paint 9, Photoshop 
e Bryce 4 30-s látványtervezés és téranimáció 





Új funkciók a Painter 6-ban 


e Vegyes színösszetételű ecsetvonások 


-—e  Festékszórás: több száz új szórófej és színátmenetes vagy neonos minták 


Hg 


-—e  Áttetszőséggel és átmenettel rétegezhető vektorok és bittérképek 





0 ]mpasto festési eljárás (tökéletesen szimulálja a vászonból kiemelkedő festéket) 


Görbe mentén szerkeszthető, manipulálható és árnyékolható a szöveg 





És még sok más különleges újdonság 


4 


Figyelje fantasztikus Painter 6 upgrade ajánlatunkat az októberi számban! 


Kizárólagos magyarországi beszállító: Disztribútorok: 
CODRA Kft. Business Software Center Kft., 
1111 Budapest, Karinthy F. u. 24. CHS Hungary Kft., 2 S COREL 
Tel.: 466-6263, 209-2583 Fax: 466-4869 Ingram Micro Magyarország Kft., 
CODRA a ÍZ COREL Disztribútor E-mail: corelinforgycodra.hu SVED Rt., —  Gofurther" 


http://www.codra.hu Számalk Rt. Disztribúció 





e 28 na 
Bali Zsófia 
Végzősök KEKE ZESEAt 
Bemutatjuk az Iparművészeti net 
Egyetem tipográfus szakos végzős 


hallgatóinak munkátt... 
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VÁLLAJA 





TENEŐ vi 
ÜL 2 ür TB TE 


Balogh Zsolt Barák Péter 


Egy grafikai stúdió vezetője- 
ként dolgozom, többnyire kép- 
zőművészeti katalógusokat, 
könyveket és weboldalakat 
tervezek. 

Computergrafikáim a Miskolci 
Galériában rendezett önálló ki- 
állításomon voltak láthatók 
1999-ben, a tervek szerint a 
következő a Vízivárosi Galéri- 
ában lesz. Részt vettem a 
Frankfurti Könyvásár Ex libris 
kiállításán és grafikáim látha- 
tók lesznek ez év őszén a 
Vigadó Galériában 
rendezendő Matricák 
elektrografikai kiállításon is. 
Nemrégiben megismerkedtem 
Szőnyei György grafikussal, 
akitervezett egy Möbius 
elnevezésű betűt, amely 
Japánban díjat nyert. Mivel 
néhány évvel ezelőtt Japánban 
jártamés a kelet-ázsiai kultúra 
rajongója lettem, Szönyei 


tés zaátbek hő j; betűjét választottam a 
f EZEEÓ v betűplakát tervezéséhez. 
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Szakérettségit a Budapesti Képzőmű- 
vészeti Szakközépiskola alkalmazott 
grafikaszakán szerzett. Diplomáit a 
Müncheni Képzőművészeti Akadémia 
festő szakán és a Magyar Iparművé- 
szeti Egyetem Felsőfokú Tipográfus- 
képző tanfolyamán szerezte. 

a Tervezőgrafikusként a szakma szinte 
mindegyik ágával foglalkozom, első- 
sorban csomagolás, arculat és webol- 





s 
ee 








dalak tervezésével. Munkám során 
fontosnak tartom a rugalmasságot az 
ügyfél és a téma kívánalmainak, 
szempontjainak megfelelő stílusbeli 
megfogalmazást. Képeimben a ter- 
mészet ösztönöz alkotásra nem új 
eszmék, hiszen mindaz ami már el- 
hangzott e témában, még nem a vég- 
sőszó." 
E) Bólya Krisztina 
(106 309 338 799 
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Debre Ferenc 


Computer nélküli, nehéz gyerekkorom volt, így aztán — az időt 
agyonütendő - olvasgattam, fotóztam, némi videó, sok zene (a 
zene mindenkié). Eredetileg pedagógus és népművelő volnék, 
de márlassan nyolc éve a könyvszakmában gyűrődöm. Tipogra- 
fálás, könyvborítók, kis szerkesztés , satöbbi" (Uhrin Benedek), 
szóval zajlik az élet (hát élet ez?!). 

Nemvagyok igazán korszerű: a prodzsikt-ektől kiütést kapok, az 
imidzs-ektől tikkel a szemem, a pepszi-fíling-től ég a gyomrom, a 
szauna-teniszpálya-konditerem háromszögben pedig teljesen el- 
veszettnek érzem magam. Nagyra becsülöm a kulináris élvezete- 
ketés Eric Clapton áramtalanított (Unplugged) korszakát, gyön- 
gém a grúz filmek és az 1928-as Mercedes-Benz SSK. Nem értek a 
tőzsdéhez, félek a repüléstől, és fölbosszant, amikor nyilvánosan 
és indokolatlanul meghágják a magyar nyelvet. 

Későn érő típus vagyok 
(most kaptam diplo- 
mát), avagy ahogyan 
Gabriel Garcia (a 
Márguez) írja: az em- 
ber mindig akkor jut a 
tudás birtokába, ami- 
kor már semmire nem 
megy vele. 

Hm. 


— 
a Hát majd meglátjuk. 8; 
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Debre Ferenc 
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Győrfi Zsolt 


Győrfi Zsolt: színész, dráma- 
pedagógus, tipográfus. Sok- 
sok fanyar fura kanyar; 
belekóstolok mindenbe, 
amibe csak lehetőségem 
adódik. 30 évélet, 15 év 
színház, 5 év reklámügynök- 
ségi gyakorlat a hátam mö- 
gött, 3 éviga Gondolap egyik 
ú  grafikusa voltam. 
Életemben legfontosabb a 
játék szeretete, melyet mun- 
káimban igyekszem egyfajta 
komoly igényességgel 
vegyíteni. 

a Iúziódnak fátyolát ne leb- 
bentsd föl, maradj örökké 
boldog álmodó, mert szebb 
egy megvalósíthatatlan 
álom, mint egyátnemál- 
modható jövő." 

Esterházy Péter 
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Pályám talán a Képző- és Iparművészeti 
Szakközépiskolában kezdődött. Itt fotót 
és festészetet tanultam. Ezután a Deko- 
ratőr iskolába mentem tovább, ahol fog- 
lalkoztunk tipográfiával és reklámgrafi- 
kávalis. Ekkor kezdtem el számítógép- 
pel foglalkozni. Igazából az alkalmazott 
művészetés a képzőművészet ötvözete 
kezdett érdekelni. Első munkahelyem 
nagyon fontos állomás volt. Itt találkoz- 


tam először az ún. , Artist Book" fogal- 
mával. Talán ez a műfaj áll a legközelebb 
hozzám. A Főiskola egy jó lehetőség volt. 
Abszolút a saját ízlésünk alapján 
alkothattunk. Jelenlegi munkám elég 
sok színű: arculatot, weblapokat, 
könyveket, újságokat, tervezek. De ha 
időm engedi saját , könyveimmel" 
foglalkozom. 








Te teti 




























Zalaegerszegen élek. 
1968. január 24-én szület- 
tem. Érettségi után - mivel 
sikertelenül próbálkoztam 
azlp. Műv. Főiskola fotós 
szakára - fotós mestersé- 
gettanultam Székesfehér- 
váron, Ezután egy rövid 


ban, majd nyomdai előké- 
szítésselés tipográfiával 
kezdtem foglalkozni — a 
mai napig. Foglalkozom 


ni, majd jazz- zongorázni 
tanultam), 1992-ben jelent 
megegy zeneanyagom, 
saját kompozíciókkal. 
Jelenleg- Opus Magnum 
néven - saját nyomdai elő- 
készítő és tipográfiai ter- 
vező cégem van. 

Két gyermekem van: 
Marcellés Csenge 





pi 
Hi 


ideig dolgoztam a szakmá- 


ezen kívül zenével (csellóz- 
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, Nyomdai fotósként kezdtem a Kos- 
suth nyomdában, ahol nemis mint 
nyomdai fotós, hanem inkább mint 
szkenneres és kiadványszerkesztő 
dolgoztam. Ennek köszönhetően már 
itt eldöntöttem, hogy a kiadványszer- 
kesztés érdekel igazán, azontúl is 
leginkább a tervezés. Pár év után 
ezért kezdtem el az Iparművészeti 
Egyetem Tipográfusképző tanfolya- 
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mátés lettem végül tipográfus. 
Később rájöttem, minden kiadvány 
kinézetét valamennyire meghatároz- 
zaazadott divat, és az adott technikai 
fejlettség, de ennek ellenére lehet 
mindig újat alkotni, és sohasem lehet 
unalmas ez a szakma. És a legjobb az 
egészben: soha nincs vége a lehető- 
ségeknek. 








Panyik Krisztián 


Cvendület 
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Technikai 
illusztrációk 

A Studio Liddell végigvezet egy illusztráció 
megalkotásának folyamatán, melynek során 
több rajzoló, képszerkesztő és 3D program is 
felhasználásra került. A stúdió a bemutatott 
képet /llustrator, forme Z, 3D Studio MAX és 
Photoshop segítségével készítette egy gyer- 
mekkönyv-sorozathoz. A bemutatott technikák 
és eszközök hasznosak lehetnek minden digitális 


művésznek, különösen a 3D-s képalkotásban 
kevés tapasztalattal rendelkezők számára... 
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1. Rész: Referencia anyagok 


Minden komoly projekt elkezdése elsőre óriási feladatnak tűnhet, de amint azt a Studio 
Liddell bemutatja, a kulcs a gondos előkészítés. Nézzük az első lépéseket... 


Görbék az 
Illustratorban 


Hogyha 3D-s szoftverben 
felhasználandó görbéket 
szerkesztünk /llustratorban, 
minden alakzatnak zárt- 
nak kell lennie, metszés- 
pontok nélkül. 

Így biztosak lehetünk. 
benne, hogy importálás 
után az alakzat a model- 
lezés során nem ad torz 
eredményt. 


A munka kezdetekor az első lépés az előkészítés: 
szerezzünk be minden lehetséges referencia 
anyagot az illusztráció megalkotásához. 


A 3D modell elkészítéséhez több vetületi rajzra 

is szükségünk van. A PlayStationt lefotóztuk, 
majd Illustratorba importálva rajzoltuk meg a főbb 
elemeket. 





Körberajzolás után a háttérképre nem volt már 

szükség, ki lehetett törölni az állományból, Ez 
gördülékenyebbé tette az importálást is, mikor az 
ábrát megnyitottuk formsZ-ben. 





2. Rész: Modellezés a formeZ-ben 


Az előkészítést követő lépés a modellezés, amely formeZ-ben készült. Ehhez előbb 


importálni kellett a végleges vetületi rajzot //Iustratorból... 
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a A modellezéshez először importáljuk az Illustrator 
állományt. Ez végrehajtható a felülnézet kivá- 
lasztásával, majd az Import menüből az Illustratorra 
kattintva. Erre megjelenik az Import Options ablak, 
ahol a folyamat paramétereit állíthatjuk be. A Number 
of Points mezőbe írjunk be egy 12-14 körüli értéket. 


§; "szem [dc a-d 
A beimportált vonalas rajz abban is segítségre 

lehet, hogy hol helyezzük el az egyes elemeket. 
A sok kis elemet tartalmazó kártya pontosan így 
készült el. Az egyes alkotóelemeket külön állományban 
rajzoltuk meg, majd ide másolva az alaplapon a 
megfelelő helyre igazítottuk őket. 








nt 4 
a Az egyes elemek lekerekített peremét a 

formeZ-ben is könnyen létrehozhatjuk. Kez- 
detnek az eredeti A görbét kell térben kinyomni. Az 
extrude során létrejött függőleges peremek lekere- 
kíthetőek a Round és Segment eszközökkel. Következő 
lépésként egy kissé nagyobb lekerekített téglatestet 
kell létrehoznunk, mint a kinyomott alakzat (B). A 
két test ezután egyesítésre került, az egyik spline-t 
pedig kitöröltük. (C) 





A modell legfontosabb egységeit különböző 
kinyomásos lépésekkel hoztuk létre, az 
Illustrator vázlat alapján. 








Az (A) körvonalat ezután kissé magasabbra 

nyomtuk ki az extrude használatával a szüksé- 
gesnél (B). A Round eszközre duplán kattintva 
kiválasztottuk a Plain Rounding opciót. Kiválasztot- 
tuk az oldalt, majd Alt/Option - kattintva a Round 
eszközre kijelöltük a felső felületet (C). Ezután kellett 
megadnunk a kerekítés mértékét. 





g Vannak helyzetek, mikor összetettebb alak- 
zatot kell modelleznünk - ilyen volt jelen 
esetben a PlayStation kábele. Ezeket a Spline Cubic 
Bézier eszközzel készítettük el, felül-, oldal- és 
elölnézetet egyaránt használva a kábel végek és a 
tekeredő középső rész megrajzolására. 





2. Rész: Modellezés a form"eZ-ben, folytatás... 








ag Az export előkészítéseként fontos a modell 


MNSZ ——— e részeit megfelelően szervezni, rendezni. Ebben 
A kábel alapgörbéje három részből állt, ezt Olyan objektumok esetében, amelyeket akésőb- a példában a Studio Liddell minden összetartozó 
kellett egyesítenünk. A Point Snap-et használva biekben exportálni fogunk, célszerű egy teszt elemet külön rétegen helyezett el, mert az export 
mozgattuk az egyik spline végpontját a másik rendert készíteni, ahol észrevehetjük, ha valahol ek során a formeZ egyes rétegei külön objektumokként 
görbéhez. A Point Snap egyesíti a pontokat. poligon hibák vannak, amik hibás exporthoz vezetnének. jelennek majd meg a 3D Studio MAX-ben. 





3. Rész: Export és import 
A Studio Liddell végigvezet a modell exportálásának folyamatán... 


Görbék 
importja 
Mikor körvonalat 
importálunk formsZ-be, 
nem érdemes túl nagy spf 
Pont számot megadni a 
görbék átalakításakor, 
mert ezzel rengeteg 
—p fontot kapunk, amely 
megnehezíti a 
"modellezést. 





ag Mikor sok részletet tartalmazó, nagy poligon- Miután a DXF-3DS konverzió megtörtént, a fájl 
számú modelleket exportálunk, hatalmas méretű betöltése gyorsan végrehajtódott 3D Studio 


a Ha a modell elkészült, exportálhatjuk DXF állo- 


mányként. Ez a formátum meglehetősen jól hasz- : DXF állományok jönnek létre, ezeket viszont hossza- . MAX-ben. Az importáláskor a , Merge Objects With 
nálható, mert a legtöbb 3D program ismeri és általában dalmas a célprogramban importálni. Itt a Polytranst Current Scene" opciót használtuk, hogy a jelenet 
viszonylag kevés probléma merül fel a használatakor. . használtuk a DXF állomány 3DS-be konvertálására. egyéb beállításai ne vesszenek el. 





4. Rész: Továbbszerkesztés 3D Studio MAX-ben 


Miután minden modell átkerült MAX-be, sor került a lekerekített elemek letisztázására 
és az anyagok hozzáadására... 





Az importált objektumoknál előfordulhat, 

a A beimportált modelleknél előfordulhat, hogy Ti a hogy egyes felületek normálisai megfordulnak, 
az élek nem tökéletesen lekerekítettek vagy ki — azaz az egy oldalas rendereléskor lyukak keletkeznek 

egyéb torzulás látható rajtuk. Ezeket az apró Most az anyagok elkészítése következett-ez — a tárgyon. Ezeket könnyen levadászhatjuk és a flip 

problémákat eltüntethetjük, hogyha egy Smooth ag meglehetősen gyorsan és hatékonyan elvégez- . normals funkcióval rendbe tehetjük. Kényelmesebb, 

modifiert alkalmazunk rajtuk, bekapcsolt hető MAX-ben, a szükséges színek, fényvisszaverő bár kevésbé gyors renderhez vezet, hogyha a render 

Auto-Smooth opcióval. képesség, csillogás és egyéb paraméterek megadásával. . opcióknál bekapcsoljuk a two-sided lehetőséget. 
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4. Rész: Továbbszerkesztés MAX-ben, folytatás... 


Spline-ok 
összekapcsolása 


A görbék összekapcsolásakor 
valóban össze is kellkötni a. 
végpontokat, nem elég a Snap to 
Point eszköz használata. Ez 
ugyan látszólag azt eredménye- 
zi, hogy a pontok egyesültek, 
azonban például loftoláskor a 
görbe mentén az egyes részek- 
nek külön lezáró elemei lesznek, 
amelyek ráadásul nem fognak 
tökéletesen találkozni. 
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ag Meglehetősen sok anyagra volt szükség a jele- 
ő) netösszeállításához, célszerű ezeketjól szervezett 
rendszerben tartani. A Multi/subobject anyagtípus a A textúrák létrehozásához először a megfelelő g A textúra alkalmazása után az objektumra 


használata sokban megegyszerűsítheti a munkát a képeket kellett elkészíteni. Ezután a Map-ek használni kellett egy UVVW map módosítót, 
sokféle anyaggal. Az anyag objektumra húzása után közül a diffuse kiválasztásával a bitmap-et választani . mert ennek segítségével állítható be, hogy az adott 
alkalmaztuk a material módosítót, majd beállítottuk . . a material/map browserben, majd megkeresni a mintázat pontosan hogyan jelenjen meg a felüle- 

a megfelelő material ID-ket az egyes felületekhez. felhasználni kívánt képet. teken (eltolás, forgatás, ismétlődések száma). 


Jer ars agearr ee óll 





— - - m ú A megfelelő végeredmény eléréséhez célszerű 
A 3DS MAX öt különböző típusú fényforrást Komplex jelenetek esetén, ahol sok fényforrással ag időnként tesztrendert készíteni, ahol a már 
ismer. Egy új jelenet esetében mindig jó kiin- dolgozunk, időigényes lehet az összes fény felkerült anyagok, fények jól láthatóak. Ha elégedettek 
dulási alap lehet egy target spot, ahol az RGB/HSW helyes beállítása. A Light Lister funkció megmutatja vagyunk az eredménnyel, tovább haladhatunk, ha 
panelen kiválasztható a szín, a Multiplier beállításával a jelenetben használt összes fényforrást - ennek pedig nem, akkor tovább finomíthatunk a 
pedig a fény erőssége. segítségével sokkal egyszerűbbek a beállítások. változtatásra szoruló részleteken. 





5. Rész: A renderelt képek retusálása 


A két renderelt kép elkészítése után kombinálni kellett őket — ehhez a Studio Liddell a 
Photoshop rétegmaszk lehetőségeit használta, hogy a kívánt átlátszó hatás létrejöjjön... 


DXF import 


Hogyha nem áll rendel- 
kezésre jól működő 
formátum konvertáló 
alkalmazás, célszerűbb 
mára DXF exportot ennek 
fényében végezni. A DXF 
Export panelon jelöljük. 
be a Separate Files opciót 
-ígysokkaltöbb állományt 
kapunk eredményül, 
hiszen minden objektum 
külön fájtba kerül, viszont 
akisebb méret miatt. 
kényelmesebben tölt- 





hetőek be 305 MAX-be 

vagy más 30-s a A jelenetek elkészülte után már csak az a Mikor a külső és belső nézetet összeállítottuk 

alkalmazásba. összeállítás van hátra. A belső elemekről El Photoshopban, rétegmaszkokkal tehetünk 
készült kép az apró részleteket is megmutatja, ezért A külső render esetében némi fény-árnyék részeket átlátszóvá a külső renderből. A rétegmaszkok 
a ráhelyezett CD-t átlátszóvá tettük, hogy minél hozzáadás, élsimítás történt, hogy a jelenet nagy előnye a radírral szemben, hogy bármikor tovább- 
több elem látható maradjon. életszerűbb legyen. szerkeszthetőek, így bártan kísérletezhetünk velük. EX 
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Photoshop tippek 1. 


Rántsuk le a leplet... 


§ zalkalommal rendhagyó Azittés akésőbbiekben bemutatottak 
mi Photoshop tippek rovatot indí- természetesen csak irányadók, ezek 
fi tunk el. Célunk, hogy kezdők- alapján mindenkit bátorítunk, hogy 

nek és haladóknak egyaránt kísérletezzen, próbálkozzon és fedezzen 
hasznos apróságokat mutassunk be, ame- fel új lehetőségeket a Photoshopban. 
lyekkel megkíméljük őket a hosszas kísér- Újonnan induló, rövid tippeket 
letezésektől. Reméljük, hogy az egyes bemutató rovatunkból az elsőben 
tippek hasznosnak bizonyulnak majd. bemutatjuk, hogyan készíthetünk a saját 





1. rész: Finomítás 


A megfelelő színegyensúly és összhatásmód igen lényeges. 








igényeinknek megfelelő, drapériát utánzó 
hátteret Photoshoppal. Előfordulhat 
munkánk során, hogy szükségünk lenne 
szövet, függöny, stb. képére, amit háttér- 
képként használhatunk fel. Ha éppen nem 
álla rendelkezésünkre, akkor sem kell két- 
ségbe esni, hiszen a Photoshoppal készít- 
hetünk különféle háttereket. 





Aa Jelöljük ki az egészet (Ctrl - A) és a Shift 4 Ctrl 3 Ezek után szabad alakítással (Edit 5 Free 
B A festőszínt állítsuk feketére, a háttérszínt 4 J segítségével készítsünk új réteget a színát- Transform) hozzuk létre az mintázatot. 
fehérre, majd válasszuk a színátmenet eszközt. . menetből. Így ez már nem a háttérréteg lesz. Erre Nyomjuk le a Ctrl 4. T gombokat, majd kattintsunk a 
Ezek után szerkesszük a színátmenetet úgy, hogy 20 azértis szükség van, mert a későbbiekben bal felső sarokra, és tartsuk lenyomva a Ctrl 
százalékonként váltakozzon a fekete a fehérrel. módosítani akarjuk az össhatásmódját. A Image 5 billentyűt. Húzzuk a sarkot közelebb a jobb felső 
Húzzuk meg az átmenetet a kép bal felső sarkábóla — — Adjust: Levels (Ctrl 4 L) pontot használva sarokhoz. Ezzel a torzítással érhetjük el, hogy térbeli, 
jobb alsóig. finomíthatunk az átmeneten ízlésünk szerint. perspektivikus hatást keltsen a képünk. 





a Most, hogy a minta megvan, el kezdhetjük az a Egyesítsük a rétegeket a háttérréteg kivé- 


anyag kinézetét előcsalogatni. Készítsünk telével. Az Image 2 Adjust 2 Hue/Saturation 
másolatot a rétegről, és az új réteg összhatásmódját párbeszédablakban kapcsoljuk be a Colorize opciót. 
állítsuk exclusion-ra. Ismételjük meg a műveletet, de Állítsuk be a színezetet, telítetséget, valamint a 
ezúttal az összhatásmódot overlay-re állítsuk. fényerőt ízlésünk szerint, így kialakítva a drapéria 





Ha nem vagyunk tökéletesen elégedettek, 
akkor az Image 5 Adjust 5 Levels segítségével 
ismét javíthatunk az eredményen. Esetleg a Filter 2 
Gaussian Blur-rel finomíthatjuk tovább. Életszerűbbé 
tehetjük a hátteret a Filter 2 Render 2 Lightning 
Effects használatával. Válasszunk megfelelő méretű 


a — 


Te EZ spot megvilágítást, ami kihangsúlyozza a drapéria 
Ezekkel tesszük plasztikusabbá az anyagot. színét és anyagminőségét. térbeli elhelyezkedését. EJ 
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uk tipáeztejie hé e 


A következő három oktatóanyag célja, hogy 
azán TEST yol adá kett áe 
tóképek és egyszerű animációk készítésére alkal- 
mas. Ragaszkodni fogunk a könnyen értelmez- 
hető technikák bemutatásához. 


[dee reT telel nal late ta tej ta 
Me G Lát eedtulele bin ral 
[ee Evt Later atára (oál 


beldlzate erat LEN ENz Et ta 

pességeit. Bár mindenütt találunk nyítóké. 
sázá retail e ár een eat UN 
ami némi interaktivitást kínál, már jóval ne: 
d Ete Tő 

GE Ne a MU LAC RA EZAZ MA 
sima kattintsunk-és-lépjünk Web oldalakat 
készítsünk, hiszen a Flash Scriptfunkciók 
alkalmazásának csak a képzeletünk szab 
határt. Igaz, hogy az igen bonyolult alkal; 
mazások létrehozásához programozói 
MELLE E ALT a) 


CAZ AAA ae e E ettdu ete Tatát 
ismeretekkel is eredményt érhetünk el 

Sorozatunk első részében a szimbólu. 
AZ holes dae eye ULT Ke 
STT TUL ELEG ut 
LIANA KEN au etette d 
segítségével irányíthatók. Megtanuljuk, 
hogyan rendezzük Action-jeinket, címkéz: 
zük a moziban lezajló eseményeket, felké: 
szülve a jövőben következő összetettebb 
anyagok elsajátítására 
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1. Rész: Újrahasznosítható rolloverek 


Fortélyos rajzolási technikák és egy egyszerű módszer grafikus és nyomógomb 
szimbólumok létrehozásához. Az eredmény a recept tökéletes nyomógombokhoz... 


Sokkal kisebb 
szimbólumokkal 


Méga legegyszerűbb animációk- 
nakis előnyükre válik, ha Szim- 
bólumokat használunk. Helyez: 
zünk el egyszerű alakzatokat, 
köröket, háromszögeket a 
Library-ban, majd építsünk fel 
belőlük a színpadon található 
komponenseket. A végleges fájl- 
méretkisebb lesz, mivel a szim- 
bólumokat csak egyszer kell 
meghatározni. 


EISRIOK FI 
Elelelklebti 























Rajzeszközök 


A Flashrajzeszközei eltérnek a 
hagyományosaktól, Az egyazon 












Hozzunk létre egy új mozit, válasszuk a Modify 2 


ágán e ágégyezá szál Ahelyett, hogy a különböző feladatokhoz külön Movie pontot, és állítsuk a rácsméretet 10px-re. a A vonal (Line) eszköz segítségével osszuk négy 
egymást fedő alakzatok összeok- nyomógombokat készítünk, egy általános gomb Az Editmenüben kapcsoljuk be a rácsot (Grid) és az negyedre a kört. Válasszunk ki hármat a negye- 
vadnak, A különböző színű alak. létrehozása, majd több példányának használata segíta igazítást (Snapping). Rajzoljunk egy 140 pixel átmérőjű . dek közül, majd töröljük őket, ezután töröljük ki a vo- 
zatokat használhatjuk arra is, kis fájlméret megtartásában, és a mozi általános küla- kört, közben nyomjuk le a Shift billentyűt, hogy sza- nalakat. Eredményül egy tökéletes negyedkört kell 
hogy az alatta lévőből részeket lakjának megszerkesztését is megkönnyíti. bályos kört kapjunk. kapnunk. 

vágjunk le, 

















A nyíl létrehozásához másoljuk le, majd kétszer 


ag Kattintsunk az Edit Symbols ikonra, és válasszuk 
illesszük be a körszeletet, az egyiket 20 fokkal Hozzuk létre a nyilat, helyezzük el a körszeletben 


ki a ,spinbutton" -t. Kattintsunk az Over kockára, 


elforgatva és átszínezve. Ezután az első körszelet se- úgy, hogy lefelé mutasson, majd jelöljük ki az és válasszuk az Insert 2 Keyframe pontot. Jobb 
gítségével kivágunk egy részt a másodikból. A nyíl összes elemet. Válasszuk az Insert menü Convert to kattintásra (Windows) vagy Control-kattintásra (Mac) 
hegye ugyancsak egy körszelet elforgatva és lekícsi- Symbol pontját. Nevezzük el a szimbólumot előhozhatjuk a környezet-érzékeny menüt, innen is ki 
nyítve. sSpinbutton"-nak és válasszuk a Buttont típusként. tudjuk választani az Insert Keyframe pontot. 



































Kattintsunk a nyomógomb szerkesztő képernyő b. 
bal felső sarkában található Scene1 fülre, hogy Használjuk a File 2 Save As pontot, mentsük el 


7 visszatérjünk a fő mozihoz. Válasszuk a Window 5 mozinkat , mybuttons.fla" névvel a Flash 
Jelöljük ki a nyílikont, és használjuk a Fill eszközt Library pontot az adott mozihoz tartozó Library meg- Libraries mappájába. Amikor a Flash újraindul, ez a 

az átszínezéséhez az Over képkockán. Ha ked- nyitásához. Láthatjuk az általunk létrehozott nyomó- könyvtár elérhető lesz a Libraries menüből. Amikor új 
vünk tartja, meghatározhatjuk a többi állapotot s, szer- . gomb-szimbólumot. Innen annyi egymástól független . . nyomógombokat kell majd létrehoznunk, nyissuk meg 
keszthetjük a gomb többi tulajdonságát. példányt húzhatunk a moziba, amennyit csak akarunk. az eredeti fájlt, és hozzuk létre ebben azokat. 
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2. Rész: Interaktív Moziklipek 


Nem szükséges, hogy a Flash teljesen idő-alapú legyen. Használhatunk Moziklip 


szimbólumokat az animáció irányításához. . . 


Megnyitás 
könyvtárként 


Ha nem akarjuk, hogy az egyedi 
Könyvtár mindig benne legyen a. 
Libraries menüben, akkor elmen- 
téskorne aLibraries mappába 
helyezzük azt. Amikor szüksé. 
ünk van rá, válasszuk a File me- 
nú Open As Library pontját. Bár- 
mely Flash formátumú fájl meg- 
nyitható ezzel a módszerrel. 





A moziklipek olyan Flash szimbólumok, amelyek 

tartalmazhatnak animációkat, azaz amolyan mini- 
mozik. A klipek használata a Flash mozikban meg- 
könnyíti a fő idővonal rendben tartását, és scriptek 
használata során is több lehetőségünk nyílik majd. 








8 A moziklip, amit létre fogunk hozni egy egyszerű 


animáció, beágyazott Actionökkel és Labelekkel, 


amelyekre a végső résznél lesz szükségünk. Rajzoljunk 
egy kb. 190 pixel átmérőjű kört egy új moziban. Hasz- 
náljuk a magasság (Height) és szélesség (Width) mező- 


ket az Object Inspectoron (Window 5 Inspectors 2 
Objects) az alak és a méret módosításához. 





6 sm 
GT 
IG öntet 








"Válasszuk az Edit menü Select All pontját, majd az 

Insert5 Convert to Symbol-t. Nevezzük el az új 
szimbólumot , spinnyscope" -nak, típusát állítsuk mozi- 
klipre (Movie Clip). Kattintsunk a színpad jobb felső 
sarkában lévő Edit Symbols ikonra a klip szerkesz- 
téséhez. 





Most helyezzünk el üres kulcskockákat a 2, 15, 
16, 17 és 31. képkockákban a Labels rétegen. 
Ugyanezen a rétegen kattintsunk duplán az első kép- 
kockára. A címke (Label) mezőbe írjuk be: , park" . 
Ismételjük meg ezt a folyamatot a többi kulcskockánál 
is a következő nevekkel: , clockloop" , ,dockend" , 
x.coclockstart" , ,coclockloop" , ,coclockend" . 











Az időegyenesen hozzunk létre két új réteget. 
Az egyiknek adjuk a ,Labels" , a másiknak az 
sActions" nevet. Nevezzük át az első rétegünket 
disk" -re, majd válasszuk ki az első kulcskockát a 
wdisk" rétegen és használjuk az Insert 2 Create Motion 
Tween pontot. 








8 Az Actions rétegen kattintsunk duplán az első 
kulcskockára, majd az Actions fülre. Helyezzünk 
elegy Stop akciót. Hozzunk létre egy üres kulcskockát 
416. kockában ésismételjük meg az előző lépést. Vé- 
gül helyezzünk el további kulcskockákat az Actions ré- 
tegen a 16, és 31. képkockákban. 








A vonal eszköz segítségével véletlenszerűen 

29 osszuk részekre a kört. Töröljük ki az olyan vo- 
nalakat, amelyek túllógnak a körön. A Fill eszközt 
használva színezzük ki az egyes részeket. 





ag Helyezzünk el kulcskockákat a 15, 16, 31. kép- 
kockában. Jelöljük ki az első kulcskockát, majd 
kattintsunk rá duplán a Modify Frame dialógus megje- 
lenítéséhez. Cseréljük le a Rotation tulajdonságnál az 
automata értéket Clockwise-ra, majd a Times mezőbe 
írjuk be 1-et. Válasszuk a 16. kockát, és a forgást állít- 
suk óra járásával ellenkezőre (Counterclockwise), 




















Válasszuk ki a 15. kulcskockát, majd a Modify 2 
Properties pontot. Helyezzünk el egy Go to 
akciót, jelöljük ki a Label pontot. A szövegmezőbe írjuk 
be: dockloop. Ellenőrizzük, hogy a Go to and Play 
legyen bejelölve. A 31. kockába tegyünk egy akciót az 
előbb leírtak szerint, Így a Go to and Play (codockloop) 
utasítást kapjuk. Mentsük el disk.fla néven. 
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3. Rész: Könyvtárak és a Tell Target használata 


Könyvtárak és a Tell Target script utasítás használatával nagyon könnyen, precízen 


irányíthatjuk a Flash mozikat... 


Objektum-orientált ÍLETEZEETETETTTETTETITTETT OKÉ JTTZTTTTTTUTTTTIZTTILTETTTETTTTTTTTAIT 
Miután hozzászoktunk a mozikli- [aj 
pek használatához, észre fogjuk 
venni, hogy az időegyenesünk 

sokkal áttekinthetőbb. A mozikli- 
pek lehetővé teszik az animációk. 
Jobban szervezett irányítását. 


- B teeg- szén 


I DESSA TsseTss 


Címke szabadság 


Használjunk egy , Címke" réte- 
get, hogy neveket rendeljünk a 
kulcs eseményekhez a mozikli- 
Ppekben és a fő időegyenesen, 
mégakkoris, ha nem akarunk hi- 
vatkozni rájuk a seriptekben. Se: 
gítségükkel követni tudjuk, hogy 
mikor, hol, mi történik, különö- 
Sen, ha sok moziklipel kell. 
zsonglőrködnünk egy mozin 
belül. 


Először szükségünk lesz egy új Flash mozira. 


Használjuk a Modify menü Movie pontját, hogy a 
méreteit 550x250-re állítsuk. A File 2 Open as Library 
pont segítségével nyissuk meg az előbb létrehozott 
mybutons fla fájlt, majd ismételjük meg ezt a disk.fla 
fájllal. (Használhatjuk a CD-n lévő anyagokatis.) 





Válasszuk ki a ,spinner2" réteget, és erre is he- 

lyezzük el a , spinnyscope" klip egy példányát. 
Igazítsuk középre, majd nevezzük át , spin2" -re a 3. 
pontnál leírtak szerint. A Modify 5 Instance pontban 
válasszuk a Colour Effects részt, és állítsuk a klip alfa 
szintjét 50 százalékra. 








Következő lépésként helyezzünk el egy Go to 

and Play akciót, és gépeljük be a , cociockloop" 
szöveget címkeként. Ez a kód elsőként , megcéloz" 
egy egyedi, névvel rendelkező moziklip példányt 
(spin2), majd az adott ponttól lejátssza azt. 














Fu Három új réteget kell létrehoznunk az időegyene- 
a sen. Nevezzük a legalsó réteget , background" - 

nak, a fölötte lévőket , spinner1"-nek és , spinnér2"- 

nek, a legfelsőt , buttons" -nak. 





Jelöljük ki a ,buttons" réteget, majd jelenítsük 

meg a Libraries palettát, amely tartalmazza a már 
elkészített nyomógombunkat. Helyezzük el a gomb 
négy példányát a színpadon. Rendezzük el a nyomó- 
gombokat az ábra szerint. A Modify 2 Transform 5 Flip. 
Vertical és Flip Horizontal pontok alkalmazása segítsé- 
gével tudjuk a megfelelő tükrözéseket elvégezni, ame- 
lyek a kör alak eléréséhez szükségesek lesznek. 





Ugyanígyli helyezzünk el egy Actiont a jobb-felső 
gombon, amely megcélozza a , spin2" példányt, 
majd a lejátszást a , dockloop" címkétől kezdi. A bal- 
alsó gomb célpontja a , spin1" , a ,codockloop" cím- 
kével, a jobb-alsóé a , spin1" a , dockloop" -pal. 














Válasszuk ki a ,spinner1" nevű réteget, majd 

húzzuk a ,spinnyscope" moziklip egy példányát 
a munkaterületre. Használjuk a Modify menü Align 
pontját, hogy a klipet pontosan a színpad közepére i- 
gazítsuk. Válasszuk a Modify 2 Instance pontot, és a 
példányt nevezzük át , spin1"-re. 








g Válasszuk ki a bal-felső gombot, kattintsunk rá j 
duplán, vagy használjuk a Modify 5 Instance i 
pontot. Az Actions ablakban helyezzünk el egy On 
MouseEvent akciót, majd jelöljük be a Press pontot. Ez 
alatt helyezzünk el egy Tell Target akciót, majd kattint- 
sunk duplán a ,, /spin2" -re a célpont klip kiválasztásá- 
hoz. 


MENT EBESZ SE 


Mentsük el a mozit, majd válasszuk a Control 

menü Test Movie pontját. A nyomógombokat 
használva a megfelelő korongokat tudjuk a nyilak 
által jelzett irányba pörgetni. Mivel a felső korong 
áttetszőségét 50 százalékra állítottuk, kaleidoszkóp- 
szerű hatást értünk el. CA 
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A Sony zászlóshajó TFT monitora a 
[eleg elet IT td 


elet jeg jet T: CT ta ti 
Olympus digitális fényképezőgép 





Mi történik, ha a RAM sebességét 
övözzük a merevlemez méretével? 


Hat grafikus munkaállomás. 
e-t 


Az Elsa legújabb remeke 
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[er Ltd beta G EA 


MT AOL ATS zá EA Tal 
nek. A nagyon gyenge darabokkal 
KATE ET ESETET TTL E 
ELEGET Te La ET 
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ár a magyar képviselet nettó, 
ajánlott végfelhasználói ára, ahol 
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Maya 3 


Vajon kiérdemli-e a tapsot az AliasWavefront új 3D-s programja? 


Ms evő] 


Maya Complete 
2365 000 Ft 


Maya Unlimited 
4 992 000 Ft 
[Cég 


AliasWavefront 


(Telefon 


061 250 0165 
[Internet 


www.leonardo.sns.hu 


(Jellemzők 


TÓ KOSESENBEÁSÉESS ) 


9 Trax nem lineáris animáció- 
szerkesztő 


9 Teljesen integrált subdivision 
felületek 


5 3D-s textúra-festés 
9 Gyorsabb renderelés 
elnterface-fejlesztések 


9 9999 render licenc mindkét 


verzióhoz (Complete, Unlimited) 
f Rendszerkövetelmények 


PC: Pentium e NT4 e 128MB RAM 
9 megfelelő OpenGL videokártya 
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"Maya Builder 946 000 Ft 











íg a legtöbb szoftvercégnek 
évekbe telik, egy új verzió 
kifejlesztése, a hibák kijaví- 
tása, az AliaslWavefrontnál 
aviharos fogadtatású 3D-s program, a 
Maya egyik kiadása a másikat követi. A 
piacvezető 3D animációs és vizuális ef- 
fekt szoftver legfrissebb változata szá- 
mos újdonságot tartalmaz mind a filmes, 
televíziós és videós felhasználók, mind a 
játékfejlesztők számára. Felületileg 
ugyan kevesebb új lehetőség mutatkozik 
ebben a verzióban a korábbiaknál, de az 
Alias jelentős lépésekettett a hibák kija- 
vítására, a használhatóság fokozására. 
Az Alias egyik tette az volt, hogy az új 
felhasználók számára sokkal érthetőbbé 
tette a Mayát. Ez igen szerteágazó, így a 
legtöbb, amit tehet az ember az, hogy 
egyilyen szintű 3D-s programot használ- 
hatóvá tesz, bár ha a Maya felhasználói 
körére gondolunk, lenyűgöző, hogy az 
Alias időt és energiát fordított arra, hogy 





A Maya 3 bemutatja az Areas Lights-ot. Itt lát- 
ható a sugárkövető árnyékolás eredménye: az 
árnyékok egyre szórtabbak, ahogy távolodunk 
az azokat vető tárgyaktól. 


a program megközelíthetőségét javítsa. 
Azolyan apró dolgok, mint a módosított 
Create menü, hatalmas változást jelente- 
nek az új felhasználóknak. Megtalálható- 
ak benne a NURBS és poligonos primití- 
vek, ahogy eddig, de a Lights almenü is, 
amely eddig elvolt rejtve a Rendering 
menücsoportban. 


[A 


Most a textúrák közvetlenül az objektum felületére festhetők, ahogy egy 3D-s festőprogramban. Bármelyik csatornán végezhetjük a festést, és az eredményt 





ÜLT A TAI 


íj 


Az Edit Surfaces a CV-k szerkesztése mellett új 
lehetőséget ad, hogy átalakítsuk a felszínt. 
Lehetővé teszi a felület pontjainak közvetlen 
mozgatását, és a környező területre is kihat. 





Új és továbbfejlesztett 

A kezelőfelület trükkjei között megemlít- 
hető még, hogy a fülek elrejthetők, és 
előugró menükbőlis elérhetők; hogy van 
egy gomb az időcsúszkán, amellyel át- 
válthatunk a tartománycsúszka kijelzőjésé— 
re; van egy átméretezhető csatornaszer- 
kesztő; a kezelőfelület elemeinek megje- 


uo] 





láthatjuk mind a hardveres árnyékolásban, mind az IPR-ben. Sőt, több objektumot is festhetünk egyszerre, és az ecsetvonások igazodnak a varratok mentén. 


A súlyozás festése 


A súlyozás festése egyszerű módszert jelent az olyan összetett effektusok irányítására, mint az izmok deformálása... 


Első lépésként ennek az effektusnak a 

létrehozásához válasszuk ki a CV-ket a 
csoporthoz. Hogy ne jelöljünk ki a modell 
szemközti oldalán lévő CV-ket, használhat- 
juk a Paint Selection eszközt a modell felüle- 
tének kijelölésére. Ha a CV-ket kijelöltük, 


csoportot hoztunk létre. 


lenítése testre szabható, amenümódtól 
függően. A Feedback tábla eltűnt. A nu- 
merikus beviteli doboz átkerült a Status 
Line-ra, amely egyébként összecsukható 
gombokkal jelent meg. A program felüle- 
tén sokkalttöbb hely van, így kényelmes 
már 1024x768-as felbontás mellett is. 


Aj Most már a CV-k egy csoporthoz tar- 
toznak, de, mint látjuk, a csoport moz- 
Batása az összes CV elmozdulását eredmé- 
nyezi, ami egyáltalán nem néz ki jól. Ennek 
orvoslására használhatjuk a Paint Weight esz- 
közt, amely — ahogy a Paint Selection eszköz — 
ecset alapú felületet használ. 


No de a felület trükkjeit félretéve, a 
Maya 3 most először alkalmazza az Area 
Lights-ot (területi megvilágítás), bár vo- 
nalmenti fényeket még nem tartalmaz. A 
területi megvilágítás szórt fényt szimu- 
lál, ahol a fény egy egész területen ke- 
resztül szóródik - eltérően a spot- és 


a A Smooth opciót, mint eszközfunkciót 
kiválasztva a CV-k súlyozásai (hogy 
mennyire hat rájuk a csoport) interaktívan 
módosíthatók. Itt a szélső CV-ket a prog- 
ram kisimítja, és ezzel természetes dom- 
borulatokat hoz létre. De nem nagy öröm 
kézzel végezni a domborulatok animációját. 


pontszerű megvilágítástól, amelyeknek 

nincs területük. A területi fények tipikus 

példája lehetne egy ablak a kompozíció- 
ban, bára területi megvilágítással olyan 

Radiosity-effektusokat is lehet szimulál- 
ni, mint a színfolyás és másodlagos meg- 
világítás. Mivel a területi megvilágítás- 








A Hypershade funkciónak az volt 
abaja, hogynem tudott többszö- 
rös textúrákat rétegezni. Ez meg- 
Í oldódott a Layered Texture 

! node-dal, ami a Layered Shader 
node-hoz hasonló, kivéve, hogy 
használhatjuk bármely más 
textúra alfa csatornáját az áttet- 
szőség helyett, hogy a textúrákat 
keverjük, Van ezen kívül 12 











Photoshop-szerű keverési mód is. 
Emellett egy teljesen új poligonos 
architektúra került bevezetésre, 
amely egyrészt jelentően növeli a 
szoftver hatékonyságát sebesség 
és memóriahasználat tekinteté- 
ben, illetve a poligonos topológi- 
ák sokkal szélesebb skáláját tá- 
mogatja. Az új fejlesztések között 
találjuk a mezők renderelésének 





Öt új volume emitter áll rendelkezésünkre a Maya új verziójában: 
Sphere, Cone, Torus, Cube és Cylinder. 


lehetőségét, a gyűrődést ruhák 
festésekor, és a nem többrétű 
(non-manifold) sokszögek topoló- 
giájának támogatását. Az egysze- 
rűsített Normals Aligning parancs 
minden normálist (felületi merőle- 
gest) arra utasít, hogy egy irányba 
mutasson. Találhatók továbbá UV 
Texturing (UV textúrázó) eszkö- 
zök, és egy Automatic Mapping 


Azúj Layered Shader node. 





A Maya új verziója főleg a program erősségeinek fejlesztésére koncentrál, nem arra, 
hogy új lehetőségek tömkelegét nyújtsa... 


(automatikus leképezés) lehető- 
ség, amely alakzatokat helyez ela 
textúrán, átlapoló felületek nél- 
kül. Ehhez az átfedő poly UV-ket 
kivágja, és elhelyezi a textúrán. A 
Layout UVs (UV-k elrendezése) 
parancs ezt a trükköt egy előzőleg 
definiált UV-leképezés alapján 
végzi, de manuálisaniis kivágha- 
tunk és visszavarrhatunk UV-ket. 





minta kapcsolódik egy Blinn árnyékoló 


szín- és domborulatcsatornájához egyszerre. Az erezett mintát Overlay 
módban alkalmaztuk, és egy Ramp-et használtunk alfa maszkként. 


Í 





a A csoport Z irányú eltolása a kar 
ízületeinek Y-ban való forgatásához 
kapcsolódik a Maya Set Driven Key 
funkciójában. Így valahányszor a kar hajlik, 
a bicepsz domborodik - ennek végrehajtása 
körülbelül 2 percet vesz igénybe, kifejezések 
nélkül. 





nak kiterjedése van, a sugárkövető ár- 
nyékok szóródnak, ahogy a tárgytól 
egyre messzebb vetülnek - csakúgy, 
mint a valós életben. 

A renderelés sebessége mindent 
összevetve jó 5-10 százalékkal megnöve- 
kedett, bizonyos esetekben a fejlődés ál- 
lítólag akár a 40 százalékot is elérheti. Az 
egyidejű feladat-végrehajtást kiterjesz- 
tették az árnyéktérkép generálására, 
valamint az előnézeti és kötegelt (batch) 
renderelésre. Maga a Maya valójában 
nem többszálú program, ami sokaknak 
meglepetés. 


Kibővített beállítások 


A képalkotás beállításai kibővültek a 
Render Layers-szel, Ezek úgy működnek, 
mint a normál rétegek, kivéve hogy csak 
renderben befolyásolják a tárgy látható- 
ságát. Három beállítás közül választha- 
tunk a rétegek rendereléséhez: Beauty, 
Colourés Shadow. A Beauty normál kép- 
alkotás, míg a Colour a tárgyat árnyék 
nélkül rendereli, a Shadow pedig az 
ellenkezőjét végzi (a külön render-réte- 
geken lévő tárgyak nem vethetnek árnyé- 
kot egymásra). A render-rétegek kötegel- 
veis feldolgozhatók, minden egyes , me- 
netet" külön fájlba mentve a könnyebb 
összerakás érdekében. 

Az új Displacement node több részle- 
tet rögzít egy eltolási térképen, majd kis 
poligonokból sokkal hatékonyabban 
rakja össze az eredményt. Ez a , jellem- 
ző-alapú" eltolás megtalálja a részlete- 
ket a térképen, és az összeállítást eze- 
kena területeken koncentrálja. Sokkal 
finomabb tesztellációs beálltásokat 
használhatunk anélkül, hogy attól kelle- 
ne félnünk, hogy egyforma, fölösleges 
poligonokat hozunk létre, amivel mega- 
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kasztjuk a képszerkesztést. Rendkívül 
részletes eltolás hozható létre, 
amelynek az eredménye olyan render, 
ami minőségben és sebességben 
megközelíti a mental rayt és 
RenderMant. Bármikor készíthetünk 
Valódi" poligonos tárgyat, a 
Displacement to polygon parancs 
segítségével az új Lighting/Shading 
menüben. Ez nagyon hasznos lehet az 
eredmény előnézetének megtekintésé- 
nél, de azt is jelenti, hogy tovább szer- 
keszthetjük vagy animálhatjuk a kapott 
tárgyat, ha úgy akarjuk. 

A Paint Textures olyan új lehetőség, 
amely önmagáért beszél, Egy 3D-s tárgy 
bármelyik csatornájába közvetlenül 
festhetünk vele textúrát. Ez más 3D-s 
festő eszközökhöz hasonló lehetőséget 
kínál, de mivel be van építve a Mayába, 
sokkal könnyebben használható. A 
Paint Texture eszköz létrehoz egy fájl- 
textúrát minden csatornához, amelyre 
festeni kívánunk (szín, domborulat, 
tükröződő fény, visszaverő-képesség, 
áttetszőség stb.), akár 2024x2024 pixel 
méretben is. Automatikusan beállítja az 
árnyékoló hálózatot, és természetesen 
az eredményt interaktívan megtekint- 
hetjük Hardware Textured nézetben, 
vagy az IPR segítségével. Festhetünk új 
térképet, vagy importált fájl-textúrára is, 
hatféle keverő módot használva 
(Screen, Overlay, Multiply stb.). 





Végre a subdivision felületek is telje- 
sen szabályos Maya objektumokká vál- 
tak. Közvetlenül szerkeszthetők, textú- 
rázhatók és animálhatók, és nem kell 


őket először poligonos felületté alakítani. 


A modellező funkciókban szintén 
történt fejlesztés - most már egy felosz- 
tott felület minden komponense szer- 
keszthető (pont, él, felület), és egy új 
aFészleges gyűrődés" opció kínál lehető- 
séget lágyabb gyűrődések létrehozásá- 
ra. Azért egy változtatható pont- és él- 
gyűrődés opció még jobb lenne. A SubD 
objektumok használatára két mód van: 
Hierarchy mód és Polygon proxy mód. Az 
utóbbi egy olyan sokszögű objektumot 
kapcsolössze, amely a SubD hierarchia 
Base o ábrázolását képviseli végig a fel- 
építés során. Ez a sokszögű objektum 
kontrollrácsként szolgál, és használhat- 
juk az összes normál poligon-eszközt, 
hogy módosítsuk vagy kiterjesszük a 
SubD felületet. Bármikor visszatérhe- 
tünk a Hierarchy módba is, ami gyerek- 
játékká teszi a felületek kidomborítását 
vagy törlését a polygon proxy objektum 
segítségével. 


Jó úton járnak 


Nehogy a Softimage/XSI túltegyen rajta, 
azAlias kifejlesztette saját nem lineáris 
animációs rendszerét. A Trax Editor 
segítségével ellehet készíteni egy 





Apró, de annál praktikusabb újdonság az, hogy a fájlok bármely könyvtárból elérhetőek. Új mappa 


Laosz] 





hozzáadásához kattintsunk a jobb egérgombbal, és keressük meg a hozzáadandó mappát. 


szimpla szekvenciát, amely egy figura 
animációját egészében (vagy részben) 
tartalmazza. A szekvencia teli sávként 
jelenik meg a Trax Editorban, amely az 
átméretezéshez elhúzható. Ezzel meg- 
változtathatjuk az animáció időzítését, 
vagy akár végteleníthetjük is a szekven- 
ciát, attól függően, hogy a sáv jobb felső 
vagy jobb alsó sarkát vonszoljuk-e. 
Klipek és pózok készítésére is van 
mód. A klip függvénygörbe-animációt tá- 
rol, és elkészítés után a Visorba kerül. A 








Bevezetésük óta a Subdivision Surface objektumok csak a modellezésre voltak jók. A Maya 3-ban közvetlenül renderelhetők és textúrázhatók. 
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Visornak van egy új része, a Character 

Cips and Poses; itt kerülnek eltárolásra a 
klipek és a pózok. Ez automatikusan lét- 
rehoz egy könyvtárat az animációs ada- 

tok számára, ami nagyon hasznos. A póz 
nem más, minta figura állapota egyetlen 
képkockán. Ha a klipeket és pózokat kí- 
vánjuk használni, vontassuk átőketa  ."— 
Visorból a Trax Editorba, ahol már szer- 
keszthetők, majd engedjük el. A Create 
Cip (klip készítése) funkció automatiku- 
san be is illeszti a klipet. Minden figurá- 
hoztetszőleges számú Trax réteg tartoz- 
hat, és az egyes rétegek is tetszőleges 
számú klipet vagy pózt tartalmazhatnak. 
Aszekvenciák (a klipek és a pózok) ter- 
mészetesen csak különböző rétegekből 
fedhetik át egymást, de átfedéskor a 
Mayaa kettőbőlösszetett felvételt készít. 
Ha két szekvencia ugyanarra a csatorná- 
ra vhonatkozó animációs információt 
tartalmaz (pl. Z eltolás), az alsó rétegé 
lesz az elsőbbség, hacsak nem keverjük 
őket; ekkor a keveréket a kulcsképhez 
igazíthatjuk, vagy , súlyozhatjuk", 

ATrax Editor egyik leghatásosabb le- 
hetősége az, hogy lehetővé teszi a klipek 
és pózok keverését. Alapértelmezésben 
két klip között az átmenet egy pillanat 
műve, de két klipet összekapcsoló keve- 
résnél az adatok interpolációja egyenle- 
tes. Az átmenet (blend) , súlyozását" a 
Graph editorból, egy függvénygörbével 
lehet irányítani. A klipek függvénygörbéje 
tulajdonképpen bármely tetszőleges idő- 
pontban szerkeszthető, a clip kulcsait le 
lehet tenni az időegyenesre, és tetszés 
szerint újra felvenni. A Merge (egyesítés) 
parancs a kiválasztott klipekből, pózok- 
bólés keverékekből új klipet készít, ami 
jó módszer arra, hogy a képernyőt meg- 
tisztítsuk a figura Trax rétegeitől, de egy- 
úttalaztis jelenti, hogy az animációs ada- 
tokat folyamatosan szerkeszthetjük egy- 
re magasabb szinteken. Egy egyesített 
klipet bármely időpontban ketté lehet 


a A Poses használatával még referencia- 
képek beállítására sincs szükség, hogy a 
Trax rendszerrel animációt készítsünk. Itt lát- 
ható a figuránk, amely két részből áll (az alak 
és a lövegrész). A kiinduló álló pózt a Create 
5 Pose parancs segítségével elmentettük. 


vágni, a kettő közé új klipet behelyezni, 
keverni, majd újra egyesíteni. Ez sok 
esetben igen hasznos lehet- például 
szünetek beillesztésekor. 

ATrax nagyszerű kísérlet az Alias 
részéről az XSI NLA-jének felülmúlására, 





8 Ezt egyetlen frame-ként a Trax Edítor- 
ba helyeztük, de megnyújtottuk, hogy 
látható legyen a név. A figura testtartását 
térdelőre változtatjuk, és újabb pózt men- 
tünk és helyezünk el az editorban az álló 
póz után. A két pózhoz keverést adunk. 


Jólláthatóan nem összecsapott munka, 
és hibátlanul, szépen működik, de talán 
nemannyira elegáns, mint az XSI. Ami 
igazán érdekessé teszi az az, hogy a fő- 
animátor felvázolhatja vele egy figura 
animációjának kulcslépéseit, majd a 


a Ez ugyanolyan animációt eredményez, 
mintha kulcsképeket használtunk vol- 
na, A keverék interpolációja a Graph Editor- 
ban függvénygörbével megváltoztatható. 
Ugyanezt tettük a löveggel, mikor beállítot- 
tuk akét pózt. 





segédanimátorok kíitölthetik a köztes 
helyeket akárcsak a 2D animációnál, 

A Maya 3 Unlimited és Complete verzi- 
ójához egyaránt 9999 csoportos render 
licenc jár. Korábban minden egyes gép- 
hez, amelyen Maya Batch Renderer fu- 


Megvizsgáltuk, mit is tud az egyik modul, amely a Maya Unlimitedhez társul... 


ALive modul olyan mozgás- 
követő rendszer, amely 3D-s 
kamera-adatokat szűr ki a 
filmből, hogy a CG elemeket 
zökkenőmentesen lehessen 
beilleszteni. A kezdő méreteket 
nem szükséges megadni a 
pontos helymeghatározáshoz, 
viszont szükség van a megfele- 
lően elhelyezett markerekre ah- 
hoz, hogy a tracking engine loka- 


lizálni és követni tudjon. 
Áttekintő adatok bevitelével 
segíthetjük a solvert, de ez nem 
feltétlenül szükséges. Miután 
lokalizálta a markereket a 
filmben, a Maya két dimen- 
zióban végigköveti azokat az 
egész szekvencián. Ha ez az 
információ már megvan, a Líve 
solver kiszedi magának a 
markerek és a kameramozgás 





animálva). A Maya 


3D-s állásait. Amikor ez tovább- 
jut a Maya virtuális kamerájára, 
a jelenetben szereplő összes 

objektum helyhez kötöttnek fog 
tűnni (persze csak ha nincsenek 


Complete-ben felhasználhatók a 
mozgásadatok, és ezek egy sor 
más rendszerben való felhaszná- 
láshozis exportálhatók. Rendel- 
kezésre állnak más motion 


tracking rendszerek is, például a 
RealVIZ-é, de ezek költségesnek 
tűnnek, ha meggondoljuk, hogy 
a Maya Unlimitedben a Live-val 
együtt Cloth, Fur és SubD model- 
lezéshez is hozzájutunk. A másik 
plusz az, hogya Live abszolút ré- 
sze a Maya animációnak, úgy- 
hogy az eredmény megtekintése. / 
a beillesztett CG elemekkel 
gyerekjáték. i 


Ha a Blendben beállítjuk a kulcsokat, a 

löveget előre-hátra forgathatjuk, miköz- 
ben a figura térdel. Újabb pózt hoztunk létre, 
amelynél a löveg felfelé van fordítva. Ez egy 
másik rétegen hozzáadható az animációhoz, 
és összekeverhető a másik két lövegállással. 


tott, újabb licencet kellett vásárolni. 
Most, az új render-politikának köszönhe- 
tően egyetlen Maya központ egy akár 
9999 processzorból álló renderfarmot is 
kiszolgálhat. Ez nagy horderejű következ- 
ményeket sejtet, és újabb jelentős előre- 
lépés az Alias részéről, mivel a Maya fé- 
lelmetes tudása a kisebb 3D-s cégek szá- 
mára is elérhetővé válik. 

A Mayatovábbra is döbbenetes tem- 
póban fejlődik. Mostanra könnyebb a 
használata, olcsóbb és rugalmasabb. 
Még nem teljesen tökéletes; nincs benne 
radiosity vagy caustics, és a renderer 
még mindig elég lassú. Azonban az 
Alias egyre-másra bebizonyítja, hogy 
képes olyan iramban előrukkolni a 
javított verziókkal, amilyenről más 
cégek csak álmodhatnak. A Softimage 
XSI-hoz hasonló rivális programok 
bizonyos területeken felülmúlják a 
Mayát, de mindent összevetve a 
Maya 3 veri a mezőnyt. 
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Mellette: Trax nem lineáris 
animáció s Integrált subdivision 
felületek e Általános renderelés 
(9999 render licen) 


Ha a markerek beállítása megtörtént, kezdődhet a 2D követés. A prog- 
ram valamennyi markert letapogatja és nyomon követi, és amikor kész, 
megkezdi az adatok elemzését és a 3D-s koordináták kiszűrését. 


A Maya Live-ban kiválaszthatunk nyomon követendő jellemzőket a 
filmből, és a feldolgozást a Mayára bízhatjuk. Az eredmény: a Maya 
i kamerája alkalmazkodik a filmhez használt kamera mozgásához. 


Ellene: Az Unlimited rendkívül 
drága e A renderelés még mindig 
elég lassú eNincs globális megvi- 


lágítás 
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Speciális effektek a flame" új kisöccsétől... 
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e Fejlett videó keverés 
9 Színkorrekció 

9 Kulcsolás 

9. Mozgáskövetés 

" Animált maszkok 

s 3D videó környezet 
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N Köszönetnyilvánítás 
Köszönjük a Red Lonyvellowtony nak, 
hogy használhattuk felszerelését. 
Több is megtudható a cégról a 
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Köszönjük Bátor Csabának a lektori 
munkát, 
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A combustion"-t használva a felületet kedvezően jól elrendezettnek, tisztának és átgondoltnak fogjuk találni, 


Discreet combustion"t-jének 

bemutatása különleges videó 

hatások készítésére ad lehe- 

tőséget a több millió forintba 
kerülő flame" vagy Harry csomaghoz 
szükséges tőkét nélkülözők számára. 

A program videőfelvételek vágá- 

sára, mozgáskövetésére, színkorrigá- 
lására és rajtuk való rajzolásra ad lehe- 
tőséget, továbbá elég jó kísérletet tesz 
a kétdimenziós videójelenetek 3D 
környezetbe illesztésére, amire a 
legtöbb meggyőző vizuális hatáshoz 
szükségünk van. 


Kulcs funkciók 


A combustion" jól kidolgozott munkate- 
rülettel lát el bennünket. Kicsit nehéz 
kiigazodni rajta, de ez leginkább a ru- 
galmassága és az összetettsége miatt 
van. Minden klipünk, módosításunk és 
effektünk egymásba ágyazott listák 
elemeként jelenik meg a képernyő 
alján, amelyek egymástól függetlenül 
ki-és bekapcsolhatók. 


Bármelyik listaelemre kattintva elő- Í 
jönnek az objektumhoz kapcsolódó ve- 
zérlők és funkciók. A képernyő felső két-  ) 
harmada különböző módokon jeleníti 
mega videórészleteket. Ez az elrendezés 
nagyontakaros (összehasonlítva a ve- 
télytársakkal, mint pl. az After Effects) , és 
mindent a megfelelő helyen tart. 


Acombustion" egyik fő funkciója a 
kulcsolás - a kép egy vagy több színének 
átlátszóvá tétele, hogy másik felvételre 
lehessen montírozni. Valószínűleg a 
combustion"t-ben a legjobb a kulcsolás 
azok közül a programok közül, amit ed- 
dig láttunk. Ténylegesen tiszta kulcsjel, 
maszk létrehozását teszi lehetővé, és 





(fent) A képernyő tetszőleges pontjának nyomon követhetjük a mozgását az egész felvételen át. 
(alul) A combustion" kulcsolása az egyik legjobban irányítható a piacon lévők közül, és gyakran jó 
kulcsjelet, maszkot hoz létre még nem tökéletes körülmények között is. 





A színkorrektor lehetővé teszi, hogy nagyon pontosan változtassuk meg egy kép tónusait. 


A combustion" valódi 3D-ben 
dolgozik. Kamerákat, megvilágítást 
és videófelvételeket helyezhetünk 
el bárhol a háromdimenziós térben. 


mégakkoris fantasztikus eredményeket 
produkál, amikor az eredeti képen a szí- 
nek nemigazán tökéletesek. Ez valószí- 

..., , Nűleg azért van, mert a combustion" kul- 

"csoló funkciójának kódja egy az egyben 

lett átvéve a nagyobb testvérből, a 
flamet-ből- egy olyan csomagból, amit 
az utómunkát végző élcsapatok közül 
sok használ. 

A színkorrekció a másik nagyszerű jel- 
lemzője a combustion"-nek. Az összes 
szokásos módon meg tudjuk változtatni 
egykép színeit, de a rendszert fel lehet 
használni arra is, hogy automatikusan 
korrigálja a színtónust és -terjedelmet 
egy képben néhány kiválasztott képpont ! 
átlaga alapján. Más szóval, a teljes kép 
vagy egy részletének kiválasztásával egy 
másik felvételen hozzáigazíthatjuk a szí- 


Videó festés 


Acombustiont ötvözi a Discreet korábbi vi- 





deó effekt lehetőségeit, a paint"-et és az 
effect"-et. A paint"-telegy csomó eszköz 
jött, amik lehetővé tették, hogy úgy kezeljük 
avideőt, ahogyan a Photoshop az álló- 
képeket. 

Közvetlenül rajzolhatunk képkockára 
vagy képkockák sorára a videőfelvételben, 
és sok képszerkesztő programban található 
eszközt használhatunk. A fejlett klónozó 


neket. Ezzel sok munkát takaríthatunk 


meg, főleg ha két képet akarunk átúsztat- 


ni egymásba egy speciális effekt sorozat- 
ban. 


Valódi 3D 
A combustion" valódi 3D-ben dolgozik. 
Kamerákat, megvilágítást és videófelvé- 
teleket helyezhetünk el bárhol a három- 
dimenziós térben, és animálhatjuk a 
mozgásukat. Vagyis például tegyük fel, 
hogy rendelkezésünkre áll egy háttér táj- 
kép, egy kék háttér előtt felvett jelenet 
néhány alakkal és egy előtér kép, 
például néhány fáról és bokorról. 
Elrendezhetjük a felvételeket a 3D tér- 
ben egyiket a másik mögé valamekkora 
távolságra, aztán a virtuális kameránkkal 
végigpásztázhatunk a képen. Az ered- 


eszközzel különböző kockákról, vagy telje- 
sen más felvételről hozhatunk át részle- 
teket. 

Ez kihívó lehetőségek egész világát 
nyitja meg előttünk új jelenetek létrehozásá- 
ban, vagy régiek szépítésében. 

Akár biztosítókötelet vágunk ki egy kasz- 
kadőrmutatványból, akár animált karaktere- 
ket hozunk létre, a videó festés határozottan 


olyan készség, amire érdemes időt fordítani. 


Két képünk van, amit egy videóklipként akarunk 
összedolgozni. Azt akarjuk, hogy a háttér felgyorsuljon, 
míg az előtér normális sebességgel mozog. Ez azt 

! jelenti, hogy egy olyan maszkot kell létrehozni, ami 
követi az előtérben lévők mozgását. . . 






Kapcsoljuk be az Animate gombot, 
és a maszk vezérlő pontjait mozgat- 
va menjünk végig a klipen, hogy az 
kövesse az alakok mozgását. Timeline 
nézetben láthatjuk, ahogy a kulcskockák 
létrejönnek a maszk minden pontjához. 


mény meggyőző kameramozgás egy 
olyan jelenetben, ami nem létezett addig, 
amígössze nem raktuk. 

! Még meggyőzőbb az, ahogyan a 

I combustion" a 3D Studio MAX-szel 
együttműködik. MAX-ben renderelve a 





Arajzoló eszközökkel bármelyik kockára rajzol- 
hatunk. Képeketis importálhatunk animációk 
létrehozásához. 





Összetett objektumként importáljuk a 
hátteret és az előteret a 
combustion"-be. A klipek és az effektek 
rétegként jelennek meg a képernyő bal 
alsó sarkában. A rétegekre kattintva lehet 
minden egyes effekt paramétereit a meg- 
változtatni. 

















B Most hozzunk létre egy négyszög- 
u letes maszkot az előtér képen, és 
változtassuk meg pontok hozzáadásá- 
val, hogy kövesse a kivágni kívánt 
alakzatot. 


Most rendereljük a befejezett fil- Í 
met. Sok renderelési lehetőség van, 
de megadhatunk előzetes beállításokat, / 
hogy ne kelljen mindig mindent megad- 
ni, ha effektet renderelünk. 


3D animációt, azt behozhatjuk a 
combustion"-be, és utána megváltoztat- 
hatjuk vagy animálhatjuk bármelyik 
objektum textúráját. 

Ehhez jön még az, hogy felvételeket 
lehet bevinni és kivenni a 3D jelenetből, 
például azért, hogy egy élő színész be- 
lépjen a 3D animációnkba, eltűnjön 
néhány tárgy mögött, vagy bárhová 
elhelyezhető legyen a renderelt 
jelenetben. 

Semmilyen csomag nem lenne teljes 
mozgáskövetés nélkül, és a 
combustion" jól kezeli ezt. Bármilyen 
nagykontrasztú pontot vagy pontokat 
kiválasztva a képből a combustion" 
végigköveti a pont mozgását a 
jelenetben. 

Ez a mozgás aztán alkalmazható más 
effektekre, rétegekre vagy felvételekre. 
Tehát válasszunk ki egy álló tárgyat egy 
kézikamerás felvételen, kövessük a ka- 
mera mozgását, és ezt az elmozdulási 
pályát felhasználva stabilizálhatjuk a 
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felvételt, eltávolítva belőle az összes 
mozgást. Másrészt követhetjük egy 
ember fejének mozgását, hogy aztán az 
utómunkálatok során kicseréljük! A köve- 
tő kód közvetlenül a flame"-ből szárma- 
zik, és általában átkozottul jónak tartják. 

Mivel egyszerre több pont mozgását 
is lehet követni, a mozgáskövetési ada- 
tok felhasználhatók mozgó maszkok 
készítésére. 

Például, ha gladiátor arénát akarunk 
egy harcoló színész mögé montírozni, 
görbét kell rajzolni az alak köré, aztán 
kockáról kockára animálni kell a görbe 
minden pontját, ahogy az ember alakja 
és helyzete változik. 

Ez hosszadalmas munka (ahogy a 
Maszkok mozgatása leírásban látható). 
Ha a görbe minden pontjára követőket 
helyezünk el, akkor a munka nagy részét 
a program automatikusan elvégzi. Bizto- 
san lesz majd egy kis csinosítási munka, 
hiszen a mozgáskövetés nem 
egyértelmű dolog, de megtakaríthat 
nekünk néhány órányi erőfeszítést. 


Könnyű munka 


ADiscreet cég másik népszerű csomag- 
jának, a paint"-nek néhány részlete szin- 
tén megtalálható a combustion"-ben. 
Festhetünk, klónozhatunk és rajzolha- 
tunk bármelyik kockára, vagy kockák 
egy csoportjára. 

Ez lehetővé teszi, noha még mindig 
elég munkaigényes módon, lenyűgöző 
rotoscoping hatások létrehozását, kezd- 
ve az animált karakterek jelenetbe való 
integrálásától a felvett képsor pixeleinek 
megváltoztatásával járó komplex effek- 
tekig. Amikor egy képkockára festünk, a 
combustion" objektumként jegyez meg 











I! . A combustion" színkorrektora egyike a le; 
könnyen irányítható módon változtathatjuk meg a tónusértékeket egy képben... 


a Kezdjük meg a beállítást. Egyszerű 
színállításhoz a színkört használhat- 


val változtathatjuk a kép színértékeit, ár- 
nyékait, középtónusait és megvilágítását. 


minden ecsetvonást, amiket később ki- 
és bekapcsolhatunk. Ez borzasztóan 

hasznos, ha bonyolult animációt készí- 
tünk, vagy szabadon akarunk dolgozni, 
anélkül, hogy azon aggódnánk, hogy a 


A követő kód közvetlenül a 
flame"-ből származik, és 
általában átkozottul jónak tartják. 





Az elemek 3D térben való elhelyezésével bonyolult perspektivikus felvételeket készíthetünk. 
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juk, vagy a megfelelő csúszkák mozgatásá- 











Kezdjük valamilyen felvétel importálásával és színkorrektor hozzáadásával. A szűrő a Layers (rétegek) palettán jelenik meg, és ha 
rákattintunk, a rendelkezésre álló vezérlőknek a jobb oldalon kell megjelenniük. 





a Nézzünk valami bonyolultabbat. Az 
2 előtér egy számítógép által generált 
modell, Beillesztünk egy Discreet Keyert, 
hogy rámontírozzuk a helyére, de most 

hozzá kell illeszteni a színét a háttérhez. 


kezdettől fogva minden ecsetvonás jól 
sikerüljön. Valójában nagyon simán 
lehet a combustion"-ben dolgozni. 

Mivel ez egy teljesen új csomag, a 
nulláról kezdték a megírását, így egy 
évekkel ezelőtt, elavult technológiára 
íródott mag helyett a mai számítógépe- 
ket szem előtt tartva készült el. Tehát ha 
rendelkezünk a futtatásához szükséges 
rendszerrel, nagyon gyorsan és hatéko- 
nyan tudunk dolgozni. 

Az effektek menet közben készülnek 


el, tehát minden képkocka akkor rajzoló- 


dik ki, ha szükség van rá. Ez azt jelenti, 
hogy az effekt első lejátszásakor 
várnunk kell, amíg a rendszer elvégzi a 
renderelést. Azonban a befejezett 
kockák automatikusan cache-be 
kerülnek, tehát ha már egyszer 
lejátszottuk a jelenetet, teljes 


sebességgel nézhetjük végig az effektet. 


Erőteljes rendszer 

Számos különböző nézőablak közül 
válogathatunk, tehát egyszerre több 
nézetétis elhelyezhetjük a projektnek a 
képernyőn. Például láthatjuk a nyers 
anyagot, az effektekkel megtűzdelt 
jelenetet és ezenkívül egy Perspective 
view-t (perspektivikus nézet), ami a 


ghatékonyabb jellemzőinek. Egy sor finom és 








i 
j! 
! 
a A színkorrektor lehetővé teszi, hogy a Tf 
md háttérben levő színek átlagát vegyükés 
elraktározzuk. Ezt most alkalmazhatjuk az Í 
előtérre, hogy igazítsuk a tónusokat, így a 
modell valósághű részévé válik a jelenetnek. / 


kameránk virtuális pozícióját mutatja és 
a produkció részeit. A frissítés - még 
egyszerre több nézet használata esetén 
is-lenyűgözően gyors. 

Egyszóval a combustion" lenyűgö 
csomag. Gyakorlott kezekben döbbene- 
tes hatásokra képes. Azonban ne várjunk 
tőle egy kattintásra létrejövő csodákat — 
a program nem ajánl azonnali megoldá- 
sokat vagy csak egyszerűen bedobható 
ravasz cseleket. Ez meglehetősen 
összetett program, ami mindig csak 
annyira lesz jó, amennyire az őt futtató 
felhasználó. Em 
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ex GridsS.Guides XT 4 


Színes segédvonal rácsok készítés, elmenthető beállításokkal 


TE 
49.000,- Ft 
Cég ! 

CoDesCo Kft. 





Telefon 
061 332 5924 


Internet 


Vösásszááai 


Wwww.codesco.hu 


jellemzők 8) 


9 A segédvonalakat különböző szí- 
nekkel rajzolhatjuk 








s Egyedi vonalak, fix osztású rácsok, 
illetve a lapméret arányos beosztása 


s Oldalra és munkalapra is, a mester- 
oldalon vagy a dokumentumon 


9 Páros és páratlan oldalra külön 


9 Adott nagyítási érték alatt elrejt- 
hető vonalak 


9 Segédvonalak pozícionálása pon- 
tos érték megadásával 


9 Segédvonalak rögzítése (lock) 


s Vonalkészletek elmentése és ismé- 
telt felhasználhatósága 


s Német nyelvű help 


( Rendszerkövetelmény 
MacOS7.5 
9 OuarkXPress 3.32/4.04 





A képen jól látható, hogy különböző 
funkciókra különböző színű 
segédvonalakat hozhatunk létre, 
sőt ezeket elmenthetjük és a 
későbbiekben megnyithatjuk. 

A funkciók között különbséget 
tehetünk a nagyítási küszöb 
megválasztásával is. 








OuarkXPress egyik fő 
erénye a precizitása. Az 
oldalakra (esetleg már a 
11 mesteroldalakra) elhe- 
lyezett kép-és szövegdobozok pontos 
pozícionálását segítik a segédvonalak, 
melyek , mágneses" tulajdonságuk ré- 
vén magukhoz rántják a közelükbe ke- 
rülő objektumokat. Ezek után már 
CSak" az a feladat, hogy a segédvona- 
lak rendszerét jól építsük ki. 

Az ex Gridse.Guides XTension palet- 
tájáról adokumentumban használatos 
színeken kívül a Preferences menüben 
beállított további színekkel is rajzolha- 
tunk segédvonal rendszereket, egy do- 
kumentumban akár több színt is alkal- 
mazva. 

Alapvetően három üzemmódban le- 
het vonalakat húzni: 

e egyes függőleges vagy vízszintes 
vonalakat adott pozícióban, 

a szabályos osztású rácsokat, illetve 

s a lapméretének adott számú sorra 
és oszlopra való beosztását. 

Egy oldalr,a illetve munkalapra több 
különböző rácsot is elhelyezhetünk. 

Természetesen lehetőség van a vo- 
nalak készítésére akár az oldalra korlá- 
tozva, akár az egész munkalapra 
(spread) kiterjesztve. Az oldalak eseté- 
ben különböző (általában szimmetri- 
kus) rácsokat helyezhetünk el a páros 
és a páratlan oldalakon. 

Nagy előnye az XTension-nek, hogy 
az egyszer fáradságosan kialakított vo- 
nalrendszereket elmenthetjük, és ké- 





sőbb egy másik dokumentumra is al- 


Documenti 


kalmazhatjuk 
egyszerre az 
egész összeállí- 
tást. 

Ha az egér- 
mutatót egy se- 
gédvonal fölé 
visszük, és ott 
kettőt kattin- 
tunk, a fel- 
bukkanó dialógusban lehetőség van a 
vonal pozíciójának pontos megadásá- 
ra, a vonal tükrözésére, vagy akár pozi- 
iójának rögzítésére is. Ez utóbbi opció 
révén megelőzhetjük a segédvonalak 
véletlen elmozdítását. 

Ez a dialógus nemcsak az ex 
Grids8.Guides XTension-nel létreho- 
zott, hanem a , hagyományos" módon 
húzott segédvonalakra is alkalmazha- 
tó! A pozíciók mindenhol a Ouarktól 
megszokott, 3 tizedes pontossággal 
adhatók meg. 

Érdekes opció a vonalaknak a nagyi- 
tástól függő megjelenítése. A doku- 
mentum áttekinthetőségét javíthatjuk 
a képernyőn, ha másodlagos fontossá- 
gú segédvonalainkat például csak 5090 
feletti nagyítású nézetben tesszük lát- 
hatóvá. 

A OuarkXPress 4.1 változatától 
kezdve kapunk ugyan a CD-n egy ingye- 
nes , Guide Manager" XTensiont is, ez 
azonban sem színeket nem tud kezelni, 
sem pedig mentési és újra betöltési op- 
ciója nincs.EJ 
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Dreamweaver UltraDev 1.0 


Sínen a Macromedia a Drumbeat örökösével? Kipróbáljuk.. . 


Jár 
270.000,- Ft 
Cég 8 
— Macromedia 
! Telefon 





061 392 0700 


( Internet 
Wwww.macromedia.com 


elemzők 





s Dreamweaver 3.0 funkciók 
s Web alkalmazásfejlesztés 
9 ASP, JSP, Cold Fusion támogatás 


" Adatbázishoz kapcsolás JDBC, 
ODBC vagy ADO segítségével 


, Létező site-ok adatbázis funkciók- 


kal történő kiegészítése 


9 Szerkesztés vizuális és forrás mód- 


ban 
9 Live Data előnézet 


5 SOL lekérdezés szerkesztő 


9 Drag n Drop szerver viselkedések 


a Bővíthető JavaScript és XML segít- 


ségével 


Rendszerkövetelmények 
PC: Pentium P1664. s Windows 


95/2000/NT s 48RAM e 30MB HD 


Mac: PPC s Mac OS 8.6 § 48RAM 
s 30MB HD 
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zZinte csak néhány perce érke- 
zettmeg a Dreamweaverleg- 
újabb nagy kiadása, máris itt 
az UltraDev. Az UltraDevtu- 
lajdonképpen nem a Dreamweaverto- 
vábbfejlesztése, hanem mondhatni, egy 
párhuzamos kiadás. Nemrégiben a 
Macromedia hézagot fedezett fel a ter- 
mékek közt, és piacra dobta a 
Drumbeat-et; egy olyan web alkalmazás 
fejlesztői környezetet, ami lehetővé tette 
adatbázis alapú ASP, illetve JSP kompa- 
tíbilis oldalak készítését. A Drumbeat 
2000-t nem sokkal megjelenése után 
vissza is vonták, és helyette megjelent az 
UltraDev. A Drumbeatkipofozása helyett 
acég új, Drumbeatszerű funkciókat 
építetta Dreamweaver 3 magja köré. A 
végeredmény kinézetre, viselkedésre 
Dreamweaver 3, felszerelve egy köteg 
kiegészítővel, amelyek a szerver oldali 
web alkalmazások készítését könnyítik 
mega felhasználó számára. 

Az UltraDevrendelkezik a Drumbeat 
legtöbb funkciójával, sőt a Cold Fusion 
támogatás is megjelenik az ASP, illetve 
JSP mellett. Bár a Dreamweavera legjobb 
dragn/drop weblap szerkesztő, a 
Drumbeatis jó volt a maga területén, 
ezért az UltraDev-nek igazán különleges- 





ADreamweaver designteljesítményével, bővít- 
hetőségévelimportálhatunk projekteket, és 
adatbázis elemeket helyezhetünk el bennük. 


nek kell lennie, hogy igazolja a 
Macromedia-t, amiért egy ilyen értékes 
segédeszközt lecserélt. Tesztünk meg- 
mutatta, hogy az UltraDevfejlődést jelent 
a Drumbeattelszemben a bővíthetőség 
területén, munkamenet szempontjából 
és kiszolgáló-támogatásban, de hiányzik 
belőle a másik eszköz néhány összetet- 
tebb része. 


Ismerős külalak 


Akezelőfelület nem szolgál túl sok meg- 
lepetéssel a tapasztalt  weblaptervezők- 
nek. Dreamweaver 3- tiszta és egyszerű. 
Bővíthetőség szempontjából az UltraDev 
azáltalunk látott csomagok közt a leg- 
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A Dreamweaver UltraDev átveszi a Macromedia legjobb weblap szerkesztő eszközének 
funkcióit, több-platformos adatbázis támogatással egészíti ki azokat. A cég még mindig 
ugyanazon a , Scaal Kávé" site-on dolgozik, amelyet már a Dreamwegver1.o-tól látha- 


tunk. 





Az Expert City UltraDevvel készített ASP oldala- 
kat használ, hogy valós idejű IT támogatást 
nyújtson előfizetőinek a Weben keresztül, 


jobb, pillanatok alatt átállhatunk haszná- 
latára. A márismerős opciók mellett né- 
hányrejtélyesebb palettát és Inspectort 
találunk, amelyek a dinamikus adatforrá- 
sokkal foglalkoznak. 

Az ilyen adatok nagyon könnyen beil- 
leszthetők dokumentumainkba. Ugyan- 
azta munkafolyamatot használjuk, amit /£— 
Dreamweaversablonok készítése során 
alkalmaztunk - elkészítjük az oldal küla- 
lakját, vagy létrehozzuk sablon segítsé- 
gével. Második lépésként helyfenntartó- 
kat helyezünk el oldalunkon. Ez a folya- 
mat közel sem annyira bonyolult, mint 
amennyire annak hangzik. Ha mondjuk 
egy dinamikus fejlécre van szükségünk 
egy táblázat cellában, egyszerűen csak 
begépeljük a megfelelő helyre, hogy: 
cím. Szükségünk van egy részre, ahová 
az adatbázisból származó képet akarjuk 
majd beilleszteni? Csak gépeljük be a kep 
szót, ahova majd elhelyezésre kerül, Kö- 
vetkező lépésként válasszuk ki a hely- 
fenntaró szöveget, majd jelenítsük meg 








az új Data Bindings palettát. Új site-ok 


erver Behaviors 


Hide Region 


o To Detal Page 
60 To Related Page 


Insert Record 
Update Record 
Delete Record 


Recordset 
Command 
Dynamic Elements 


Recordset Statistics 
3et More Server Behaviors, .. 


Az UltraDev szerver viselkedések segítségével 
abehúzhatunk" interaktív adatbázis funkció- 
kat (pl. keresések), oldalainkon sablonokat ál- 
líthatunk be rekordkötegeinkhez. 





létrehozásánála kiválaszthatjuk a távoli, 
illetve lokális szervereket, és definiálha- 
tunk egy adatforrást. Ez az adatforrás fog 
megjelenni a Data Bindings részen, mint 
rekordköteg. A dinamikus, adatbázisból 
származó tartalom beillesztéséhez egy- 
szerűen húzzuk az általunk választott re- 
kord nevét az adott helyfenntartóra. Ezzel 
megis volnánk. 


Adatlétrehozás 


Természetesen semmi sem túl egyszerű, 
ha web alapú alkalmazásokról van szó. 
Ennek leginkább az az oka, hogy sok-sok 
modell létezik adatbázis információk ki- 
szolgálásához. Az UltraDevnem támo- 
gatja mindet, de a legtöbb népszerű meg- 
oldást igen. A Microsoft Aktív Szerver Ol- 
dalai (ASP) VBScript vagy JavaScript tar- 
talommal, a Java Szerver Oldalak (ISP) és 
a Cold Fusionegyaránt használhatók. Az 
adatbázis támogatás is megfelelő. Kap- 
csolódhatunk JDBC, ODBC vagy ADO 
kompatíbilis adatbázishoz. Ezek sok min- 
dent foglalnak magukba, a kisebb mére- 
tű adatbázisoktól - mint például az 
Accessvagy a File Makeráltal létrehozot- 





tak-egészen a nagyokig- mint az Oracle 
vagya MS SOL szerver. A legnagyobb hi- 
ányosság, hogy az UtraDeva PHP-t (egy 
népszerű és ingyenes megoldás) nem tá- 
mogatja, bár más vizuális szerkesztő 
program sem támogatja a PHP-t ilyen 
szinten. 


Egyszerű kódolás 

Bár a Dreamweaver 3 funkciói mostanra 
alegtöbb felhasználó által ismertek, az 
UltraDevrendelkezik néhány új tulajdon- 
sággal. Megmaradt az egyszerű kódírás, 
a Dreamweavergyick Tag szerkesztője. 
Ezek segítségével gyorsan átkapcsolha- 
tunk a forráskód nézet és a vizuális szer- 
kesztési mód között. Egy harmadik nézet 
lehetővé teszi számunkra, hogy megte- 
kintsük a csatolt adatok kinézetét oldala- 
inkon, anélkül, hogy elkellene indítani 
böngészőnket, hogy ellenőrizhessük 
azokat. 

Ennek az egyik legnagyobb előnye, 
hogy lehetőségünk nyílik a már megírt 
HTML oldalainkat felszerelni adatbázis 
komponensekkel. A Dreamweaver 3-ban 
is megtalálható site készítő és import 


Adatbázisok Hálóra csatolása 


UltraDevvel egyszerű... 


Akárcsak Dreamweaver 3-ban, min- 

den project megkezdésekor létreho- 
zunk egy új site-ot. Az UltraDev esetében 
aztis meg kell adnunk, hogy milyen ki- 
szolgáló technológiát akarunk használni. 
Választhatunk ASP, Cold Fusion, JSP kö- 
zül, a telepített kiszolgálótól függően. 


Miután létrehoztuk a site-ot, meg kell 
a adnunk egy adatforrást, és kapcsolód- 
nunk kell hozzá. Válasszuk a Modify 2 
Connections menüpontot, a párbeszédab- 
lakban kattintsunk a New pontra, használjuk 
a különböző opciókat az adatbázis fájl meg- 
keresésére, majd állítsunk fel Run-Time csat- 
lakozást. Mindez kis mértékben változhat a 
választott szerver technológiától függően. 


8 Az UltraDev Windows verziója egy kor- 
látozott Cold Fusion Serverrel és az IBM 
WebsSpere-jával együtt kerül forgalmazásra. 
Természetesen használhatjuk a Windows 
Personal Web Servertis ASP oldalakhoz. 
Mac-en a Sun Java motorja segítségével 
helyben tesztelhetjük JSP oldalainkat; létre- 
hozatunk CFML vagy ASP lapokat és kihe- 
lyezhetjük őket távoli gépekre. 


a Meg kell határoznunk a Design-Time 
kapcsolatot is. A Windows felhaszná- 
lók nyugodtan elfogadhatják a felkínált 
alapbeállításokat. A Mac felhasználók, ha 
nem JDBC csatlakozást használnak, be kell 
állítaniuk a Design-Time kapcsolatukat, 
hogy az JDBC-vel fusson. 
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Vetronix 
In-Vehicle Products 
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Nagy mennyiségű tartalommal rendelkező site-ok, mint a vetronix.com könnyen létrehozhatók a 
Dreamweaver sablonjai és az UltraDev által beilleszthető dinamikus tartalom segítségével. 


eszközökkel pillanatok alatt létrehozhat- 
juk site-unkat, használhatunk régi sablo- 
nokat, készíthetünk újakat, elhelyezhe- 
tünk adatbázis tartalmat az eddig stati- 
kus oldalakra. A legtöbb webszerkesztő 
eszköz csak jelöléseket használ munka 
közben, a tényleges oldalakat csak azok 
publikálásakor írja meg. Az UltraDev 














Hi Ennél a pontnál konfigurálnunk kell a 
Live Data ablakot, vagy egy helyi 
szerverre, vagy egy, az Interneten elérhető 
távolira. Egyszerűen írjuk be a megfelelő 
adatokat a Define Site párbeszédablak App 
Server Info részén. 


Mostanra készen állunk rá, hogy meg- 

határozzunk az adatbázisból az oldalon 
használni kívánt rekordkötegeket. Ezt a Data 
Bindings palettán található Add nyomógomb 
segítségével tehetjük meg. Bár ez a beállítási 
sorozat kicsit nehézkesnek tűnik, innentől 
kezdve a munkafolyamatok majdnem telje- 
sen megegyeznek a Dreamweaver standard 
kiadásában alkalmazottakkal. 





Dreamweaver magja miatt az alkalmazá- 
sok építése sokkal rugalmasabb, egysze- 
rűbb. 


Adatbázis design 


Azösszes kellemes tulajdonság (szerver 
viselkedések, amelyek segítségével egy- 
szerű objektumokat helyezhetünk olda- 
lainkra; SOL lekérdezés készítő, amely 
segítségével bonyolultabb kereső rutino- 
kat hozhatunk létre) ellenére egyvalami 
nagyon hiányzik a kiselejtezett 
Drumbeat-ből. Ez a beállítható site-készi- 
tő varázsló, amely a csomag nagy erőssé- 
ge volt. Hiányoltuk még a Drumbeat 
adat-relációt ábrázoló hierarchikus néze- 
tét. Bár néhány adatforrásokkal kapcso- 
latos funkció kimaradt, a program bőven 
kárpótol minket könnyű használhatósá- 
gávalés szerkesztői teljesítményével. 

Az UltraDevazokak ajánlott, akik kis, 
illetve közepes méretű, adatbázis alapú 
Site-ok létrehozását tervezik. Aki eddig is 
Dreamweavertvagy Drumbeatethasz- 
nált, az kicsit rosszabbul érezheti magát, 
hogy megint fizethet egy olyan csoma- 
gért, amely tulajdonképpen csak egybe- 
gyűjti az általa használt alkalmazások 
legtöbb funkcióját. Ca 
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Mellette: Vizuális szerkesztés a 
Site behozatal s Platform függet- 
len fejlesztés 


Ellene: A Drumbeathez képest 
nehézkes konfigurálás: a Nincse- 
nek site-készítő varázslók 
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Badia Printools XT 2.0 4 


Vizsgálja meg az XPress nyomatokat, mielőtt nyomtatni kezd ezzel a bővítménnyel... 





— Badia Software 
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Online vásárolható 








L 


www.badiasoftware.com 
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kenssettttéün Beátát 


Mac: OuarkXPress 4.1 s OS 8.5 
vagy újabb, 17 collos monitor vagy 
nagyobb 











em igazán nagy mulatság 
OuarkXPress-ből nyomtatni. 
Asokfüles Print párbeszéd- 
ablak biztos érthető volt a 
tervezők számára, de számunkra fej- 
fájást okozhat. A színbontási és passzer 
lehetőségek egy fül alatt vannak, a 
papírméret és nyomtató PPD egy másik 
alatt, a lapbeállítás és Printer options 
külön fül alatt találhatók... Ez nagyon 
idegesítő, ha korrektúrát nyomtatunk, 
és kész pénzügyi katasztrófa, ha 
levilágításhoz nyomtatunk. 








A Printools 2.o valódi előnézet ablakot ad az 
XPress nyomtatás párbeszédablakához, és 
még sok mindent, beleértve a kézreeső ellenőr- 
zési lehetőségeket, azonnali nyomtatási stílu- 
sokat és kötegelt nyomtatást. 


AzXPress elindult afelé, hogy könnyít- 
sena helyzeten. A 4-es verzió bevezette a 
nyomtató , stílusokat", de amíg ezek elő- 
ugró menüként érhetők el a Print párbe- 
szédablakból, teljesen más ablakban le- 
hetőket definiálni. A nyomtatási kép fül 
pedig feleannyira sem hasznos, mint 
amennyire hangzik, mert nem a teljes la- 
pokat, hanem csak a nyomtatni kívánt 
részeket mutatja meg. 

A Badia Printools XT 2.o mindkét sé- 
relmet orvosolja, és még sok egyebet. 
Bevezetésként: a nyomtatás párbeszéd- 
ablakhoz illesztett külön ablakon lehet 
magukat a lapokat megnézni. Ez az elő- 
nézet látható, függetlenül attól, hogy me- 
lyik fülön dolgozunk. Nyomtatási stíluso- 
katis közvetlenül a nyomtatás párbe- 
szédablakban definiálhatunk a Printools 
fül segítségével, amit azXTension ad a 
párbeszédablakhoz. 

További adatok hozzáadásával szab- 
hatjuk testre a kísérőinformációkat a la- 





pon, beleértve a szerkesztési időt, gép 
nevet, rácsértékeket és sok mást. RGB 
képek, szöveg túlfutások és hiányzó be- 
tűk ellenőrzésére is lehetőség van nyom- 
tatás előtt. Még betűtípus felhasználás-, 
grafika felhasználás- és stíluslap listát is 
nyomtathatunk. 

Az so dolláros ár rablás azon felhasz- 
nálók számára, akik csak otthon nyom- 
tatnak, de elengedhetetlen levilágítást 
végzők számára, akik nem hagyhatnak 
hibákat a végtermékben. Ja, és ha a ko- 
rábbi verzióval rendelkezők azon gondol- 
koznak, hogy elég sok újdonság van-e a 
2.0-s verzióban a frissítéshez, ne gondol- 
kozzanak tovább. Többek között azért se, 
merta regisztrált felhasználók ingyen 
letölthetik a Badia honlapról. Ea 
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Poser kiegészítések G4 


Varázsoljunk elő többet a Poserből a modellező mester Zygote extrájval. . . 


ÜL zezelsszstsszéezzt 





Motions $90 
Costume Shop $50 
Accessories $30 
Sampler $15 








00 1 801 375 7220 


Internet ESSEN TS, 


www.zygote.com 


Rendszerköve K 


Poser és azt futtatni képes rendszer. 
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Zygote felelős a Posersok 
csúcsminőségű modelljéért, 
tehát nem meglepő, hogy a 

b cég további modelleket kínál, 
és még néhány finomságot. 

Mind a négy CD-t szemügyre vettük: 
Accessories (kiegészítők), Sampler 
(példák), Motions (mozgások) és 
Costume Shop (jelmez bolt). A Costume 
Shopotcsak nemrég adták közre, és 
mint a neve is mutatja, kifejezetten a 





Az új Poserjelmeztár csak egyike a Zygote 
által kínált csodálatos kiegészítőknek. 


Poser 4 modelljeihez kínál egy sor ruhát. 
Emellett rengeteg kelléket is tartalmaz. 
Ruhák eklektikus keverékét kínálja, 
beleértve a tunikát, mazsorett kosztü- 
möt, régimódi tengerész-egyenruhát, 
palástot és súlyos, aranyozott karsza- 
lagot. 

A jelmezek inkább történelmi öltöze- 
tek, mint modern mindennapi ruházatok, 
ez fantáziadús jelenetek létrehozását te- 
szi lehetővé. Emellett sok morph-ot is 
tartalmaz, amivel a szereplőkbe lehet 
több életet lehelni. 

Akészlet legdrágább CD-je a Motion. 
Ez 52 mozgástípust tartalmaz, amelyek 
bármelyik Poser 3 vagy 4 modellhez al- 
kalmazhatók. Vannak kifejezetten nőkre 
jellemző animációk, mint például a csá- 
bos séta, mások pedig leginkább férfiak- 
hozillenek, mint például a részeges dü- 
löngélés. Mindegyik animáció valós em- 
berről rögzített mozgás, tehát biztosak 
lehetünk benne, hogy az animációk tö- 
kéletesek. Kivághatjuk és kombinálhat- 





juk az animációkat összetettebb mozgá- 
sok létrehozására de ezek közül sok 
több mint 30 másodpercig tart... 

Az Accessories CD rengeteg modellt 
tartalmaz, amikkel a karaktereink érint- 
kezhetnek. A modellek olyan dolgok, 
amiket megfogunk, viselünk vagy hasz- 
nálunk, mint például sapka, napszemü- 
veg, sportszer, fegyver vagy szerszám. 
Talán ez a leghasznosabb CD az összes 
között. 

A Sampler CD pontosan az, amire 
számítunk, beleértve a cég Poser kiegé- 
szítőiről nyújtott keresztmetszetet. 

Végső soron, a Zygote Poser CD-k 
olcsó módját kínálják a Posertárház 
kibővítésének. Szórakoztatóak, és bizo- 
nyos körülmények között még kereske- 
delmi munkára is felhasználhatók. Em 
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Sony CPD-L181A Gú 


A Sony zászlóshajó TFT monitora. Lenyűgözően hangzik, nem? 


egtöbben elcserélnék 21 
collos monitorukat erre a 
TFT-re a Sonytól és nemis 
hiányolnák azt a három coll 
t. Ez a modell az optimá- 
lisnak mondható 1280x1024-es felbon- 








Telefon 





www.sony.hu 


Ha megengedheti magának a mi- 
nőséget és TFT-re vágyik, ne 
szalassza el kipróbálni ezt a 
fantasztikus Sony modellt. 





tással dolgozik 85 Hz-en, a közte és egy 
21 collos monitor között lévő különbség 
csekély. Egy 19" monitorral összehason- 
lítva pedig ez a TFT nagyobbnak tűnik, 
noha a látható felületük megegyezik. 
A Sony finomított az LCD monitoron 
és eltávolította a hozzájuk társított 
hátrányok többségét. Például ko- 
. rábbanazösszetett geometriát 
. kézzelkellett beállítani, de az L181A 
rendelkezik egy fantasztikus Auto 
gombbal, ami minden alkalommal 
csodálatos munkát végez. 

Mint mindenTFT esetében, a terve- 
zettnélkisebb felbontásban használva 
csökken azélesség, mivel a képernyő- 
nek ugyannyi pixelből kell a képet meg- 

alkotni. Három mód áll 
rendelkezésünkre: grafikai, szöveges 
vagy általános használatra. Lehetőség 
vanarrais, hogy a kisebb felbontások 
méretezési módját megváltoztassuk: 
teljes képernyőre interpolált, 
képernyőkitöltés képméretarány megőr- 





me 


jos] 
5 
(2 
pi 
t5N 


1 
j a 





zésévelvagy nem méretezett mód 
választható. 

Nincs sok értelme nagy TFT monitort 
vásárolni, ha nem a tervezett felbontás- 
ban akarjuk futtatni, tehát 3D alkalmazá- 
sokhoz dögös gyorsítóra lesz szüksé- 
günk a gyors rendereléshez 1280X1024- 
es folbontásnál. A grafikai felhasználók- 
nak csalódást okozhat a színkalibri 
hiánya, noha a Sony mellékel ICC leíráso- 
kata szín illesztéshez, és noha még min- 
dig a katódsugárcsöves képernyők ural- 
ják a piacot a telítettebb színeikkel, ez a 
Sony egyre inkább a nyomukban van. 

A Sony-tól nem megszokott, hogy az 
L181A olcsóbb legtöbb vetélytársánál, 
tehát, ha egy csillogó lapos képernyőt 
keres, és kész fizetni is érte, ne keressen 
tovább. Ea 
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Olympus C-3030 Zoom 84 


Az Olympus 3,3 megapixeles digitális fényképezőgépe belép a felbontás-háborúba. . . 


főz. zástzáta szófiai] 
275.000,- Ft 


2 Olympus a legutóbbi, aki 
3.3 megapixeles modellt 
hozott ki és a C-3030 Z700m a 
Nikon CoolPix 990-nel verse- 
nyez jellemzők tekintetében. Megvan 





Olympus 
TE benne a szokásos teljesen automatikus 
program, stan- 


061 459 7041 dard vagy 


terne 





www.olympus.hu 


Nem olyan nagy, mint amekko- 
rának látszik. Az Olympus jól 
működik, de testes, stílustalan 
és nemigazán olcsó. 
















spot mérés közötti választási lehető- 
ség, ezenkívül blende- vagy zár-priori- 
tás és kézi beállítás. 

Mit kapunk ezen kívül a pénzün- 
kért? Szuper gyors f2,8 objektívet, 32 
mm-től 96 mm-ig terjedő zoommal (35 
mm ekvivalens), beépített vakut és egy 
16 MB-os SmartMedia memória kár- 
tyát. Ez a minőségbeállítástól függően 
hattól száhatvanötig terjedő számú 
képettud tárolni. 

Viszont nem jár hozzá újratölthető 
elem, elemtöltő, hálózati csatlakozó 
vagy puha tok. Nem, még 800 fontért 
sem. 

Az Olympus nem nyűgöz le azonnal, 
amikor kivesszük a dobozából. Kicsit 
furcsa fényű fekete felülete picit 
elavult, és noha a mély, formázott 
markolat ideális hely elemek szá- 
mára és biztos fogást nyújt, 
határozottan terjedelmessé teszi a 
C-3030 Zoomot. A váz kicsit nagyobb 
az apró Canon S20-nál, de ha hozzá- 





vesszük markolatot és a hatalmas ob- 
jektív előbújik a vázból, a teljes gép 
sokkal testesebb lesz. 

Nos igen, az objektív. Jól néz ki, de 
ha elfelejtjük levenni az objektívsapkát 
a bekapcsolás előtt, eltakarva marad, 
és csikorog, zúg és nyekereg, mint egy 
rossz mosógép. Ezen javítani kellene. A 
módválasztó tárcsa kicsit merev, és a 
kisebb gombok túl beragadósak egy 
ilyen kategóriájú géphez képest. 

Az eredmények azonban elég jók. Az 
1:1-es nagyításnál a képek a többi digi- 
tális kamerához hasonlóan kicsit lá- 
gyak, de ez valószínűleg a digitális 
CCD-k jellemzője. Az Olympus kont- 
rasztja, színe és expozíciója egyike a 
legjobbaknak. Bárcsak olcsóbb lenne 
és több stílussal rendelkezne, EJ 
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OikDrive 





Borzalmas név, fantasztikus ötlet — de pontosan mi a fene is ez? 


Ár 


256MB - £767 
512MB - £1218 
1GB - £2320 


ME zszzszszeeszzétal] 
Platypus Technology 

(Telefon 
01488 689 211 

(internet 7] 


www.platypustechnology.com 
(Jellemzők mA 


s ssel 
5 256 MB-tól 8 GB-ig félvezetős 
tárolás 


9 Fenntartható adatátvitel egészen 
130 MBps-ig 


9 PCI busz használata egészen 110 
MBps sebességig 


9 Független tápforrás 
7 Windows és Linux támogatás 


Ez a OikDrive teljes méretű, csúcs- 
szintű változata, ami akár 8GB 
memóriátis kezel - az 1GB-os 
OikDrive 1 standard méretű kártya. 
És mindkettő kivételesen jól 
működik. 
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OikDrive elegáns megoldást 
kínál egy olyan problémára, 
amire eddig még talán nem is 
H gondolt, de ami biztosan befo- 
lyásolja a munkatempóját, ha nagy, 
memóriaigényes alkalmazásokat 
használ. 

Aprobléma? Noha a processzorok 
sebessége és a grafikus kártyák teljesítő- 
képessége az egekbe szökkent az utóbbi 
években, a tárolóegységek - kifejezetten 
a merevlemezek - relatív lassúsága a leg- 
több PC adatfolyamának szűk kereszt- 
metszete maradt. 

Az eredmény az, hogy amint kifogy a 
fizikai RAM, és a virtuális memóriát kell 
használni, a háttértár sebességének rab- 
jai vagyunk, és ez ellen nem tehetünk 
semmit. Bárki, aki már dobolt idegesen 
az ujjaival a Photoshop, 3D Studio MAX 
vagy hasonló alkalmazásra várva, amint 
aztíz percen keresztül nyekergette a 
merevlemezt, ismeri az érzést. 

A OikDrive az új keletű ausztrál 
Platypus cégtől ezt célozza megoldani. 
Egyszerűen mondva: a OikDrive egy 
csomó RAM (egészen 8 GB-ig) , ami 
háttértárként működik. Telepítés után 
ugyanúgy formázhatjuk, partícionálhat- 
juk és mozgathatjuk a fájlokat rajta, mint 
bármelyik másik meghajtónál. A különb- 
ség természetesen a sebességben van: a 
RAM nagyságrendekkel gyorsabb a mág- 
neses tárolóegységeknél. 

Maga a OikDrive egy PCI buszos 
kártya 256 MB-8 GB RAM chippel, 
amiket minőségi szempontok miatt a 
Platypus gyárt speciálisan erre a célra 
(vagyis, nem rakhatunk be akármilyen 
memóriamodult anélkül, hogy elveszne 
rá a garancia). A telepítés egyszerű, be 
kell helyezni a kártyát, el kell 
indítani a 


Telepítés után a OikDrive hagyományos 


meghajtóként jelenik meg az Intézőben, 
ahol partícionálni és formattálni lehet a 
szokásos módon. Windows NT/2000 alatt 
egy felügyelő és naplózó alkalmazás is 
települ, ami bármilyen hiba nyomonköve- 
tésétteszi lehetővé. Hogy ez miért nincs 
mellékelve a 95/98-as verzióhoz, rejtély, de 
legalább van hét darab állapotjelző LED a 
kártya hátulján a hibaelhárításhoz. 





Telepítés után ugyanúgy 


Természetesen egy RAM meghajtó 
semmit se érne, ha a PC tápjáról működne, 
hiszen a tartalma elveszne a gép kikapcsolá- 
sakor. Ezért a OikDrive saját hálózati csatla- 
kozóval rendelkezik, ami folyamatosan 
megtartja a memória tartalmát, és mivel a 
RAM elhanyagolható mennyiségű áramot 
fogyaszt frissen tartáshoz, nemis fogja 
megugrasztani a villanyszámlát. 





formázhatjuk, partícionálhatjuk és :- 
mozgathatjuk a fájlokat rajta, mint 
bármelyik másik meghajtónál. 


Windows-t és az SCSI eszközként felis- 
meri. A mellékelt Plug and Play meghaj- 
tók támogatják a Windows 95/98-at, NT 
4/2000-tés méga Linuxotis. 


Gyorsítsunk 
A magától értetődő lépés a Windows vir- 
tuális memória háttérfájljának a RAM 
meghajtóra telepítése. Ez hatalmas telje- 
sítménynövekedéssel jár, kifejezetten 3D 
alkalmazásoknál, úgy mint a Maya, de a 
Photoshop esetébenis száz megabyte- 
os fájlok használatánál. 

Teljes alkalmazásokat is lehet a 
OikDrive-ra telepíteni. Képzeljük el, hogy 
a Photoshop, Illustrator, 30 Studio MAX 
és még sok minden közvetlenül 
RAM-ból fut mindenféle 
virtuális 








memória lassulások nélkül... Könnyű 
hozzászokni az ilyen luxushoz. 

A GikDrive egyszerű, hatékony, és 
csodálatosan jól működik. Azonban, saj- 
nos nagyon drága. Ideális például DV. 
szerkesztéshez, nagyméretű 3D jelene- 
tek kezeléséhez, Web videó streaming- 
hezés adatbázis kezeléshez. 

A nem , nagy-teljesítményű felhasz- 
náló" számára, aki rendszeresen beleüt- 
közik a virtuális memória falába, kicsit 
túlzás ez az eszköz, egyszerűen több 
RAM-ot rakva a PC-be ugyanúgy elérhet- 
jük ezt az eredményt, ráadásul sokkal 
olcsóbban. Ez kifejezetten speciális 
eszköz, azonban annak nagyon jó. En 
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Mellette: Kivételesen gyors " 
Nagyon könnyű telepítés és 
kezelés s Átlátszó működés 


Ellene: Túl drága a mindennapi 
használathoz 
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ogyha szá ítógépünk már 
láthatóáh kezd belefáradni az 
álló vagy amozgóképek 
rendereléséhez szükséges 
számításokba, minden jel arra utal, hogy 
megérett a cserére. Vegyünk ki tehát a 
pénztárcánkból mintegy 3000 fontot 
(xxx Ft), és máris nekifoghatunk a nagy- 
beruházásnak - de csak miután elolvas- 
tuk azitt következő összeállítást. Körké- 
pünkből aztis megtudhatjuk, mire kell 
feltétlenül odafigyelni a megfelelő gép 
kiválasztásánál, legyen az akár Apple, 


za § 


akár Intel. 


. Compag AP550 


1.100.000,- Ft 


Compag 


(Telefon kö 


061 458 5555 





[/ntemet sal 


Wwww.compag.hu 





Compag grafikus munkaállomá- 
A § sában két PentiumlIII dolgozik 


733 MHz-en. Mindkét pro- 
cesszorhoz 128 MB Rambus memória 
tartozik, így az előre telepített Windows 
2000 szédítő sebességgel rohan. 

A Photoshop tesztfeladatokat a gép 
a mezőnyben szokatlanul gyorsan 
hajtotta végre, a Cinema 4D renderelési 
tesztben pedig meggyőző volt, ahogy - 
akét processzornak köszönhetően — 
egyszerre épült fel a tesztkép alsó és 
felső fele. Ebben sokat segített a 64 MB 
memóriával ellátott, a gyors Nvidia 
Ouadro grafikai chip köré épített Elsa 
Gloria II kártya is. 

Abeépített háttértár egy 17 GB-os 
Ultra SCSI merevlemez-meghajtó, ame- 
lyen ugyan nagyobb méretű állóképek 
remekül elférnek, de komoly videoszer- 


kesztési munkára kicsi. A cserélhető hát- 


tértárak meglehetősen átlagosak: egy 
4oX CD-ROM és egy szabványos 3,5 hü- 
velykes floppymeghajtó tartozik a konfi- 
gurációhoz. Masszív gép, de a különle- 
ges teljesítményért sokat kell fizetni. 
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A mai grafikus munkaállomások 
gyors processzorok és még gyorsabb 
videokártyák köré épülnek, de mindez 
mitsem érne az elegendő mennyiségű 
(azaz rengeteg) memória, a hatalmas 
merevlemezek és a cserélhető háttértá- 
rolók nélkül. A komoly belsőhöz kijár a 
komoly külső: a gyártók ezeket a gépe- 


ket nagyméretű, munkahelyünknek pro- 


fesszionális és igencsak high-tech meg- 
jelenést kölcsönző, sokszor gondosan 
formatervezett dobozba építik. 
Tesztünk legkisebb versenyzője az 
iMac vonal egyik csúcsmodellje, innen 


SGI 230 


1.500.000,- Ft 


SGI 


061 391 4455 














www.silicon.hu 








a grafikai munkára szeretnénk gépet 
: "venni, nem elégedhetünk meg a boltból 


7 azonnal elvihető, olcsó árukkal. 


csak felfelé megyünk, egészen a 64-ig és 
a Pentium III-ast járató Intel-alapú gépe- 
kig. A mérésekhez olyan modern, gyak- 
ran használt szoftvereket választottunk, 
minta Photoshop és a Cinema 4D, hogy 
eldönthessük, melyik versenyzőnek mi- 
lyen fajta munka fekszik igazán. A mai 
alkalmazott számítógépes művészeti 
feladatokhoz legalább ilyen minőségű 
gépek kellenének (nálunk Magyarorszá- 
gon sajnos indokolt a feltételes mód...) , 
merta stúdióktól elvárt színvonalú mun- 
kák elkészítéséhez szükség van az 


általuk biztosított teljesítményre. 





ára gép szénfekete-kék szín- 
kombinációjú házával az SGI 
szeretné az exkluzivitás érzését 
kelteni a vásárlóban, a 230-as mégsem 
más, mint egy nagyteljesítményű PC. A 
gép egy 733 MHz-es Pentium III-as köré 
épül, 512 MB memória és egy gyors Ultra 
2 SCSI merevlemez található benne, 

A grafikus alrendszer hasonlóan 
nagyvonalú: a GeForce-alapú Nvidia 
Ouadro kártya videomemóriája 64 MB. 
Azáltalunk tesztelt gépre két operációs 
rendszert, Windows NT-t és Linuxot tele- 
pítettek, közülük bootoláskor választhat- 
tunk. NT alatt minden klappolt, a progra- 
mok gyorsan és hiba nélkül futottak. 

Ateszteredmények tiszteletet paran- 
csolóak, mind a filterrel, mind az átmére- 
tezéssel gyorsan megbirkózott a gép. Az 
átméretezéshez pont tized annyi időre 
volt szüksége, mint aziMac DV-nek, és az 
SDRAM memóriák ellenére versenyben 
maradt az IBM-melis. 

Grafikusoknak és webtervezőknek 
egyaránt nagyszerűen megfelel az SGI 
munkaállomása, egyetlen hátránya, 
hogy nagyon drága. 


Értékelés 





2000 szeptember bd 





Apple iMac DV SE 


Mr zzz 


430.000,- Ft 
Apple 


Telefon 


061 250 3260 


Internet 


www.apple.hu 








; 400 MHz-es PowerPC G3 pro- 
cesszor és az ATI Rage 128 
videokártya köré épülő, 128 MB memó- 
riával ellátott Special Edition számos 
többletszolgáltatást nyújt. 

A gép belsejéhez az egyszerűen le- 
emelhető burkolatnak köszönhetően 
könnyű hozzáférni, így amemória 512 
MB-ra bővítése nem okozhat gondot. A 
gyors perifériák csatlakoztatására két 
beépített FireWire port szolgál, 

Akár DVD filmeketis nézhetünk az 
ugyancsak beépített, tálca nélküli DVD 
meghajtó segítségével. A gép legna- 
gyobb hátránya a 15" megjelenítő, 
amelynek szép a képe, de komoly grafi- 
kai munkához mindenképp kicsi. 

Bár nem futott le rajta a Cinema 4D 
teszt, a Photoshoppal jól boldogult. A 
mérések szerint a gép teljesítménye 
megfelelő, de mindent egybevetve az 
iMacDV SEinkább az igényes otthoni 
felhasználók, mint a profi grafikusok 
gépe. 
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21 A sorozat többi tagjához képest a 


Vajon egy munkaállomás tényleg több-e, mint egy egy- 
szerű PC sok RAM-mal meg egy SCSI merevlemezzel? 


Aszámítógép-kereskedők ajkát gyakran 
hagyja el a munkaállomás" szó, de vajon 
miben tér el egy grafikus munkaállomás 
egy csúcsminőségű asztali PC-től? Egysze- 
rű aválasz: a két fajta gép között nem 
húzódik valódi elválasztó vonal. Az Intel- 
alapú asztali PC-k legtöbbjének egy 
processzora van, míg egy munkaállomás- 
náláltalában legalább a lehetőség megvan 
arra, hogy egy másodikatis beszereljünk, 
de sokszor a gépet eleve két processzorral 
szállítják. 

A munkaállomásokban legtöbbször 
SCSI merevlemezt találunk, míg az asztali 
PC-k többnyire IDE meghajtókkal működ- 
nek. A SCSI korábban egyértelmű előnyei 
mára jórészt elenyésztek. A márkás 


munkaállomások manapság gyakran 
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Rambus-memóriákat használnak, mert 
állítólag gyorsabb, mint az SDRAM -—a 
technológiák sebessége körüli vita még 
nemültel. 

Míg a legtöbb PC operációs rendszere 
még mindig Windows 98, a munkaállomá- 
sokatáltalában előre telepített Windows 
NT-vel vagy újabb rokonával, a Windows 
2000-rel árulják, esetleg Linux vagy más 
Unix-változattal alternatívaképpen. 

Amunkaállomások jóval magasabb 
áráérta gyártók szerint ezek a különbségek 
felelősek, de az igazat megvallva a presz- 
tízsnekis jelentős szerepe van az árazás- 
ban. Ha egy kicsit körülnézünk a boltokban, 
könnyen találhatunk olyan asztali PC-t, 
amely műszaki jellemzőit tekintve vetek- 
szik tesztünk bármely szereplőjével. 








Apple Power Mac G4 


[dr 


1.100.000,- Ft 


s I 


Apple 


061 250 3260 


www.apple.hu 








27 Power Mac G4 sokban eltér az 
iMac-től, Processzora egy 500 

d MHz-es Power PC G4, a beépí- 
tett memóriája pedig alapkiépítésben 
256 MB. Ebben a gépben DVD-RAM meg- 
hajtót találunk, amelly természetesen 
olvassa a DVD-ket és a legtöbb CD-for- 
mátumot, a CD-R-t is beleértve, sőt ezen 
kívül még egy 100 MB-os Zip meghajtót is 
kapunk a gépbe építve. 

A Power Mac-et beépített Ethernet há- 
lózati kártyával szállítják. Akommuniká- 
ciós lehetőségeket két USB, valamint 
három FireWire port teszi teljessé. 

A grafikáról egy 16 MB-os ATI Rage 
128 Pro kártya gondoskodik, amely bár 
elég gyors, de nem mérhető a leggyor- 
sabb Intel-alapú versenytársakhoz. A 
Cinema gD renderelési teszt ezen a 
Mac-en sem futott végig, de gyanítjuk, 
hogya probléma a szoftverrel lehetett, 
nema géppel. 

Összegezve: a Power Mac-kel jó 
teljesítményű és kiválóan bővíthető 
munkaállomást kapunk a pénzünkért. 
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Nemrég még a Rambus tűnt a jövő memória-techno- 
lógiájának, de a tapasztalatok mára már mást mutatnak... 


Akörképben szereplő munkaállomásokban 
két fajta memóriát találunk: SDRAM-ot és 
Rambust. Az SDRAM a rendszer. 
függvényében 100 vagy 133 MHz-en fut, 
míg az újabb és jóval drágább Rambus az 
áttervezett memőria-architektúrának 
köszönhetően 800 MHz-nek megfelelő 


sebességgel működik. Versenyrőltehát 


első látásra szó sem lehet: aki gyors gépet 
akar, annak Rambust kell vennie, nemde? 
Nos, nem egészen. A Rambus elterjesz- 
tésében leginkább az Intel érdekelt, bár a 
technológiát nem ők találták ki, hanem a 
Rambus Inc. nevű vállalat, amely a gyártási 
jogot bármely, Rambus modulokat készíte- 
ni kívánó cégnek szívesen átadja... persze 


nemingyen. A modulok ára eléri az SDRAM- 


okárának kétszeresét, bár ez részben 





betudható a kevesebb gyártó és felhaszná- 
ló miatti kisebb példányszámnak. Nem dőlt 
még elavita arról sem, hogy az új technoló- 
gia segítségével valóban jobb összteljesít- 
ménytérhetünk-e el, mint ha SDRAM-ot 
használnánk. 

Az SDRAM-tábor szerint a memória sáv- 
szélessége nem jelent szűk keresztmetsze- 
teta mai számítógépekben. Ráadásul a 
Double Data Rate SDRAM anélkül kétsze- 
rezi meg az SDRAM sávszélességét, hogy a 
modulok ára megközelítené a Rambus- 
memóriákét. A tesztünkben sebességmé- 
résre használt szoftverekkel minden esetre 
mi nemtudtuk kimutatni a Rambus-techno- 
lógia előnyeit. Akit a vita mélyebben érde- 
kel, látogassa mega 
[w]www.tomshardware.com webhelyet. 


HP Kayak XU800 
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1.014.000,- Ft 


Hewlett-Packard 


Telefon 


061 3821111 


Internet 


www.hp.hu 





































Operációs rend: 


Kayakis kétprocesszoros gép 

800 MHz-es Pentium III-asokkal 

ellátva, így potenciálisan a teszt 
leggyorsabb PC-jének számít. A külseje is 
ennek megfelelő: terjedelmes torony-há- 
zának legfelső fiókjában CD-RW meghaj- 
tót, lejjebb pedig egy standard floppyt 
találunk. 

A gép memóriája a két processzorhoz 
tartozó egy-egy 128 MB-os Rambus mo- 
dulbóláll, a háttértár pedig 9 GB-os SCSI 
merevlemez, hátoldalán SCSI csatlakozó- 
val. A Kayakot beépített 10/100 BaseT 
Ethernet hálózati kártyával szállítják. 

Atesztek során mutatott teljesítmény 
meggyőző volt: a Photoshop szűrők kö- 
züla Lighting-ot mindenki másnál gyor- 
sabban hajtotta végre, míg a Cinema 4D 
újra-renderelésben a második helyre 
került. 

Ha gyors és könnyen kezelhető PC-re 
van szükségünk, amelyet meglevő 
hálózatunkba is szeretnénk bekötni, a 
Kayak épp megfelelő vétel a számunkra. 
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IBM Intellistation M Pro 





950.000,- Ft 

















Atesztösszes szereplője 
kétségtelenül alkalmas grafikai 
munkára, bára legolcsóbb 


Iső látásra szembetűnő, hogy az 
IBMM Pro a munkaállomások 


piacát célozza meg: a CD-meghaj- 
tó fiókjától a fogantyúkig minden tiszta 
fekete, beleértve az átlagnál kényelme- 
sebb billentyűzetet és az egeret. 

Sajnos a torony felső részén lévő 
40-szeres sebességű CD-ROM meghajtó 
elhelyezése olyan, hogy kezelése közben 
mutatóujjunk akaratlanulis a gép kikap- 
csológombjára téved. Kicsit lejjebb talá- 
lunk egy floppymeghajtót is, a háttértár 
szerepét pedig egy 9 GB-os Ultra SCSI 
merevlemez játssza. 

Agép processzora 733 MHz-es 
PentiumIII, 256 MB Rambus memóriával. 
Ateljesítnénye ennek megfelelő, vagyis 
jó, denem ér felsem a 933 MHz-es 
Pentium III-mal, sem pedig két párhuza- 
mosan működő 733-assal. A videokártya 
is jól segédkezik a feladatokban. 

Az Intellistation M Pro megfelelő 
erősségű hardver, de ha egy kicsit 
körülnézünk a piacon, találunk jobb 
vételtis nála. 


Értékelés 








Kayak XU8oo egyaránt kiváló, 
báraz utóbbi szimpatikusabb- 
naktűnik a jobb hálózat- 


résztvevő, aziMac specifikációja . támogatás és a gyorsabb 

atöbbinél szerényebb, így processzorok miatt. 

inkább a kezdők számára teszi Báratesztben jól teljesített, 

alkalmassá a gépet. az SGlegyprocesszoros 230 
Haa feldolgozó kapacitásaz Visual Workstation-jének ára 


elsődleges a számunkra, a 


Compag Professional 


Workstation APs55o és a HP. 


értékéhez képest túl magas. 
Érdmesebb megnézni a korábbi, 
cCobald architektúrás gépeiket. 
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JUGD GYÁR MAGYARORSZÁGON 


CAIN, EDSADDID, EDSYIDÉD, CD ÉT 





NYNOUEE 
SD ERDRGSa: 7 


I erez Éétákasgatááát Uj gyártás akár 36 óránbelüll 
; Utángyártás akár Iz órán belül! 





[Photoshop 5.5 Photocopy (max). . [E Photoshop 5.5 Resize (300) 
a Photoshop 5.5 Radial Blur (60). EH Cinema 4D XL6 Patio.C4D renderelés 







Adatok másodpercben 






Power Mac Ga  fdssttlázkák 


- 


Professional. [0 





workstation 
i APS55O 


Kayak XU800 


e 





PS Level 3 Harlegvin RIP 

9. kategóriájában a legjobb műszaki 

paraméterek 

6. már 1.800.000.-Ft, indulórészlettel 
akár 4 éves futamidóvel 

16. 3556 dpi maximális felbontás 


. . MAKO család 
6. a piacon való megjelenés óta 
a legnagyobb darabszámban 
eladott levilágítógép 


baum. 


COMPUTER 8 GRAPHICS 
H-1122 Budapest, Székács u. 24. 
Tel.: 214 68 06, Fax: 202 63 39 
Internet: www.baum.hu 
E-mail: baumOhungary.net 


Intellistation M 
Pro 6868-35G 
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Gladiac GeForce 2 GTS 


A GeForce már hat teljes hónapos. Itt az ideje egy új változatnak... 


Jár 
£250 

[ég 

E Elsa 

fiam SEBE 

. 08000 563 445 

(Internet 


www.elsa.com 


Jellemzők 


s Második generációs GeForce 2 
processzor 








s Pixelenkénti árnyékolás 


§ Hardveres transform 8. lighting 
gyorsítás 


5 32MB DDR RAM 
§ 350MHZ RAMDAC 


5 AGP 4x támogatás, beleértve a 
gyors írást 


s OpenGL és Direct3D meghajtók 


9 Hardveres teljesképernyős élfino- 
mítás 


s HDVP chip a videófeldolgozáshoz 













2 Nvidia nem lusta cég. Az 

utóbbi években agresszív 

T ütemtervet dolgozott ki, ami 

ii évikét nagy termék megje- 

lentetését biztosítja: egy technológiai 

újdonság ősszel, és a következő ta- 
vasszal a felújított és javított változat 
megjelenése. 

A tavalyi év nagy újdonsága az 
úttörő GeForce 256 volt, az első átlagos 
felhasználói szintű chip, ami hardveres 
geometria feldolgozást tartalmaz - 
vagy ahogy az Nvidia nevezi Transform 
8. Lighting (transzformáció és meg- 
világítás). 

Mostitt van a GeForce felújított válto- 
zata - vagy legalábbis a sok erre épülő 
kártya egyike, a Gladiac. A GeForce 2 
GTS 200 MHz-es belső órajellel rendel- 
kezik, valamint 166 MHz-es memória 
órajellel, 256 bites grafikus technológi- 
ával, 5,3 GB/s memória sávszélességgel, 
hogy sok más csodálatos technikai jel- 
lemzőtneis említsünk. A GeForce-hoz 
hasonlóan ezis rendelkezik teljes hard- 
veres Transform 8. Lightinggal, az össze- 
tett képek gyorsításának kulcsával. 

A GeForce 2 kártyák alapként büsz- 
kélkedhetnek Double Data Rate (dupla 
adat sebesség) RAM-mal, ami gyakorla- 
tilag megduplázza a kártya sávszélessé- 

.... gétés átvitelét, csökkentve ezáltal az 
(jadattorlódást. A kártya standard 

32 MB-os változatát hamarosan 

követni fogja a 64 MB-os. 

Valójában a 

GeForce 





Technikailag nem annyira nagy 
ugrás, mint az elődje, de ha a leg- 
jobbat szeretnénk, a GeForce még 


Mivela fogyasztói szintű grafikus kártyák 
gyorsan javulnak és áruk folyamatosan esik. 
aprofesszionális kártyákhoz képest, a gyár- 
tóknak valami újítással kell előállniuk, hogy 
igazolni tudják terméküket. A GeForce 2 GTS 
esetében ez a per-pixel shading (pixelenkén- 
tiárnyékolás). 

Ez annyit jelent, hogy a GeForce 2 valósi- 
dőben csinálja azt, amit minden sugárkövető 
tesz renderelés közben - habár sokkal egy- 
szerűbb szinten. Alapesetben a valósidejű 
műveleteknél sebességi megfontolásokból 





2 képes akár 128 MB memóriát is kezel- 
ni. Nos, mi az újdonság? A ; GTS" a 
GigaTexel Shading (gigatexeles árnyé- 
kolás) rövidítése, és arra utal, hogy a 
chip 1,6 Gtexel/s kitöltési sebességet 
képes fenntartani (egy gigatexel 1 
milliárd szűrt, texturázott pixelt jelent). 
A GeForce pixelenkénti árnyékolásra is 
képes a szokásos poligononkénti he- 
lyett. Ez nagyobb finomságot és pontos- 
ságot jelent tükröződés, domborzatle- 
képzés, fényvisszaverés és még 
Gouraud árnyékolás esetében is. 

Az Nvidia javított a T8.L-n is, ami na- 
gyobb sebességbeli nyereséget jelent- 
het, emellett találunk High Definition 
Video Processort (nagyfelbontású videó 
processzort) a hardveres HDTV 
támogatáshoz. Ennek Ma- 
gyarországon nem 
sok hasz- 








egy fényforrás világít meg teljes sokszögeket 
egy objektumon, így a fény és árnyék közelí- 
tésétkapjuk, ami elég jólműködik, de durvá- 
naktűnhet (nézzük meg például az OpenGL 
megvilágítási effektjeit). A GeForce azonban 
az egyes pixelekre fejti ki hatását a sokszó- - 
gön belül. Ez sokkal pontosabb árnyékolást, 
látványosabb effekteket, domborzatlekép- ] 
zést, tükröződést tesz lehetővé és sok mást. I 
Gyakorlatilag ez közel sem akkora újítás, ] 
mint mondjuk a T8.L, de azért egy újabb l 
finomítás egy kiváló terméken. 


nát lehet venni, de segít a DVD leját- 
szásnál. 

Az új jellemzők közé tartozik az élfi- 
nomítás mind Direct 3D-hez, mind 
OpenGL-hez. Ez a GeForce legkevésbé 
sikeres része. A játékok például csiga- 
lassúvá válnak ezt használva, és a pro- 
fesszionális alkalmazások sem járnak 
sokkal jobban - ez egyáltalán nem he- 
lyettesíti a drótvázas élfinomítást. 

Nem meglepő módon a GeForce 2 
megtartja elődjének címét, mint a leg- 
gyorsabb félprofi grafikus gyorsító. A 3D 
alkalmazásokkal való teljesítménye ki- 
váló. A több millió sokszögből álló ké- 
pekkel nehezebben gyürkőzik meg egy 
profi kártyához képest, és lehet hogy 
valósidejű lejátszásnál sem nyújt azo- 
nos minőséget, de ne törje sokat a fejét, 
haa legjobbat szeretné. En 


Értékelés 


CSIL Ie 


Sebesség EZEGEJEZE 
Ár/teljesítmény CEZ 


Használhatóság EZEK 
Dokumentáció MOD 


Mellette: A leggyorsabb átlagos 
felhasználói szintű chip a piacon " 
Tele van hasznos jellemzőkkel e 


Kiváló OpenGL meghajtók 
Ellene: Drága (jelenleg) 
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Douglas Mullen 


[t107974 704 860 
(ej douglasmullenőhotmail.com 
[w) www.d-10.co.uk. 


Leo, Ablakkeret és 
New York 

Leo, Window Body és 
New York 


g 
ak 
k 
b 
i 
A 





Douglas most készül megszerezni mesteri 
diplomáját tervező szakon a Dundee-i 
Duncan Művészeti és Design Főiskolán, 
miközben a szükséges pénzt félállásban 
tanítással és különböző újságoktól 
(Sunday Times Magazine), kiadóktólés 
társaságoktól érkező megbízások teljesí- 
tésévelkeresi. ALeo és a New York egya- 
ránt festményként indult, majd szkennelés 
után Photoshopban kelt életre. , Az első 
lépés azvolt, hogy levettem a színtelített- 
séget, majd megváltoztattam a színek 
egyensúlyát, hogy szépiaszín hatása le- 
gyen" -— magyarázza. Az Ablakkeret Man 
Rayiránti hódolata jeléül készült: , A testet 
két fotó ötvözetéből készítettem, ezután 
helyeztem bele az ablakot egy régi szken- 
neltképből, mely egy babaházat ábrázolt. 
Így sikerült mélységet adnom a térnek." 
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Nickmann István 


Telistvan.nickmannévizmuvek.hu 


Budapest (Utópia) 
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s Jövőbeni budapesti képet próbáltam al- 
kotni, ahola maradandó szubsztancia az 
Országház és a Lánchíd... A többi utópia." 
István azösszes épületet 30 Studióval 
modellezte, és nem használt hozzá fotót. 
Egy korábbi reklámanimációs filmhez 
(1997) meg kellett modelleznie a 
Parlamentet. , Photoshoppal pedig 
mindössze egy napot kellett csinosítanom 
akészképet, így a Duna tükröződésének 
elmosása, néhány fény effekt és reklám 
feliratozáson kívül más teendőm ott nem 
isakadt." 

A jövő modellezőinek egy tanács: a kivá- 
lasztott objektum megmodellezése 

előtt érdemes mindig a témát és az objek- 
tumot körüljárni hogy minél élethűbbé si- 
keredjen, de természetesen megengedhe- 
tő azalkotói szabadságis." 


Utopia) E 





Son ny Santa Maria :AToyStorymegnézése óta érzek igazi 


(elssantamariadea.com 


Drakk és Ploog 


vágyat, hogy ott legyek a computer grafika 
mezején" mondja Sonny. , Mindig is 
fantasy képeket akartam rajzolni" — 
meséli. A Drakk és Ploog című képek a 
Pixologic megbízásából készültek, hogy 
bemutassák a Zbrush szoftver nyújtotta 
lehetőségeket, de amikor saját akarata 
szerint dolgozik— az Electronic Arts-nak—, 
akkor a Mayat-t tartja a legmegfelelőbbnek 
azanimáció készítéshez. ,Nemis annyira 
azeszközök, sokkal inkább a kreativitás 
irányítja az agyamat a tartalom megalko- 
tására" — hangsúlyozza Sonny. A jövőre 
vonatkozó tervei is elég ambiciózusak: , A 
bennemlakó animátor egy rövidfilm készí- 
tésére buzdít, míg a bennem lakozó festő 
aztakarja, hogy egy új stílust hozzak létre, 
amitőlismertté válhatok." 





Ross Elliott 


[t1020 8674 3924 
(e) dope€chemist.com 


Név Nélkül 1 


Untitled1 





sAmióta csak a Tron-t és a Csillagok Hábo- 
rúját láttam, s ahogy az ujjaimat először 
tettem egy arcade játékra, egyértelműen 
számítógép orientált vagyok" —- mondja a 
web designer Ross Elliot. Elmagyarázza, 
hogyan készítette a fent látható képet 
Photoshoppalés Poserrel: , A háttérfigura 
Poser4-bőlvan. A fejdísz elemei a Dingbat 
betűtípusból készültek, amelyet először 
metálossá tettem alfa csatornákkal, majd 
különböző eljárások elegyét végeztem el 
rajta. A gúnyos mosolyt egyik saját fotóm- 
ból szakítottam ki, a szemeket pedig 
Photoshopban rajzoltam rá. Mostanában 
tértem vissza régi festményeimhez, me- 
lyek erős festésű textúráit szkennelve 
használom jelenlegi munkáim során." És a 
jövő? , A lehető legtöbbet megtanulni a 
legfrissebb programokról, s kivívni vele a 
számomra szükséges elismerést." 
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(0 PaulJackson 


[t107881910 043 
(e) pjayOnut-house.fsbusiness.co.uk 


Kiborg és Tie-vadász 


Cyborg és Tiefig 
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vAmit igazán szeretek, az az, ha a dolgok 
piszkosabbnak és öregebbnek tűnnek. 
Utálom azt az ultra-fényes computer gene- 
rált látványt" — mondja Paul, aki a HND 
illusztrációs szak első évét tölti a 
Bournemouthi Művészeti Intézetben, a 
méltán elismert Malcom Tween tanítvá- 
nyaként. , A modellezést 30 Studio 
MAX-ben szoktam végezni, utána pedig 
Posert, vagy Photoshopot használok. Az 
itteni képeknél a renderelés után 
Photoshopba töltöttem be a képeket, 
ugyanis ez a program alkalmat ad arra, 
hogy olyan effektusokat használjak, 
amelyeknek az elkészítése évekbe telne 
egy 3D programmal." Paul most várja a kis 
nyári gyakorlatot a Rolls-Royce-nál, ahol 
sugárhajtóművet kell modelleznie és 
animálnia. Sok sikert hozzá! 











Úgylátszik jó húzás volt, hogy Mark Smith, 
aki mostanában illusztrátorként dolgozik 
Manneguin Studios álnéven, annak idején 
meglógott a főiskolai számvitelórákról, 
sMélyreható kutatásokat végeztem a 
grafikus design és a divat-illusztrációk te- 
rén, majd "96-ban a computer grafikát vá- 
lasztottam." Munkájához használt szoft- 
verei a következok: KPT, Photoshop, Vue 
dEsprit 3, Poserés a RayDream Studio 5. 
s Munkáim egyszerű skiccként kezdik éle- 
tüket. Azötletek aztán papírra kerülnek, 
aholrendes kiemelést is kapnak a vonalak 
kiemelő tollal, Ez szkennelés után a legfel- 
ső réteg lesz, amely segítségével a lát- 
ványt dolgozom ki, A hátteret Vue, vagy 
Bryce segítségével hozom létre, azután az 
eredményt még egy keveset formázgatom 
Painterben. A többi objektumot 
RayDreamből, vagy MAX-ból importálom." 





6 Farkas György 


Callisto2, Caladan, 
Snow, Asuka2, Mist2, 
Universe 


, Éntíz éve foglalkozom autodidakta 
módon festészettel. Digitális úton 
körülbelül egy éve készítek képeket, 
amikhez Pentium 100-ast és 
Photoshop 4-est használok. A képek 
alapja hol egy fotó — általában az 
Internetről -, hol saját magam rajzolom, 
illetve szerkesztem. Célom, hogy 
absztrakt elemekből új világot építsek 
fel, ami nem feltétlenül valósághű vagy 
illuzionista, de megmozgatja a 
képzeletet és álmodozásra 
kényszerít." ca 





alta zta goa net ee 


A Computer Arts lehet az első lépés az ismertség felé... 


Küldje be hozzánk munkáját a technikák és 
a felhasznált programok részletes leírásá- 
val együtt, írja fela képek nevét és adja 
meg elérhetőségét. A képeket Mac vagy PC 
formátumúTIFF vagy JPEG fájlként kérjük, 
CD ROM-on, Zipen, floppy-n vagy Interne- 
ten. A mellékelt, kinyomtatott példány to- 
vábbi nagy segítség. A floppy-kat kivéve 
mindent visszaszolgáltatunk. A beküldést 
egyben nyilatkozatként vesszük, hogy az 
átadott anyagra a nem kizárólagos kiadói 
jogot átruházza akár papíron, akár digitális 





médiumon való megjelenéshez. 

A munkákat az alábbi címre várjuk: 
expolocomputer-arts.hu 

vagy Computer Arts Magyarország, 
1147 Budapest, Czobor u. 124. 


A beérkezett művek feldolgozása egy kis időt igénybe 
vesz, ezért türelmet kérünk. Bár mindent megteszünk, 
hogya munkák biztonságban visszajussanak a feladóhoz, 
minden a Computer Artsnak küldött mű esetében a kocká- 
zatota tulajdonos viseli, A Computer Arts Magyarország 
nemvállal felelőséget a másolatokért sema szállítás ide- 
jére, sem amíg azok a cég kezelésében vannak. Kérjük, ne 
felejtsen el biztonsági másolatot megtartani: ha ez az 
egyetlen példány, inkább ne küldje be! 
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Mk Illustrator 9 demo és iskola Flash 5 bemutató 








software 


N incöve pálatte 





Minden tartalom lapzártakor helytálló. 


A Computer Arts következő számában Hamarosan a Computer Artsban Gt 


rel Ir TTL 


Tetetonon: [tj 06 1467 6720 
interneten [w] www.computer-arts hu 


Jakab Zsolt 


feljakabcomputer-arts.hu 
dr. Kovács Adrián 
felkovacséiromputer-arts.hu 


Bekei László e Csarnó Balázs 

Csipes Zoltán e Födő Sándor 

Galló Ferenc a Kádár Kiistóf exklein András 
Kovács Krisztón e Nádaskuti Ákos 

Szabó Kata e Szilágyi Szabolcs 

Szegő Tamás e Szabó Péter 
Aceetgetn O fötüre Pubtairg 2000. 

Csata AMIN ha tegjátorod trsdormant ol Future 
futástag Untog, ALIEN s reserved 
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A Computer Arts folyamatosan 

frissülő oldalai páratlan on-line 

érdekességeket kínálnak a 

kreatív művészetek kedvelőinek 

5  Újtippek minden héten 

9 Tanácsok Photoshophoz és 
egyéb eszközökhöz 

5. Hírek, akciók 

s Tesztekés árlisták 

Fórum és nyereményjáték 


















www.computer-arts.hu 











Ilustrator90 


Tie endratog atát toy rapáre etvátsa sott 
ar pelut azal tha éb 


Illustrator 9.0 


j fő Az Adobe€ Illustrator€ 9.0 új kapukat nyit meg a grafika, az Internet 
Gül i és a dinamikus média terén. Támogatja a Flash" (SWF) formátumot, az 
trükkök és a web új SVG (Scalable Vector Graphics), valamint a GIF, JPEG és PNG 


Az 


mestere formátumokat is. Az Adobe több új tulajdonsággal ruházta fel az 
Illustrator8$) 9.0-es verzióját, többek között a transzparenciával. 
A lehetőségeknek csak az Ön fantáziája szabhat határt! gy. gp" 


Adobe 
TRANS-EUROPBE KET. 


Grafikai, vizuális, multimédia és Internet szoftverek Macintosh, Windows és UNIX platformra 





Én Az Adobe, Macromedia, MetaCreations, Extensis, Canto, Andromeda és AlienSkin szoftverházak 
O magyarországi disztribútora. 
§ 1026 Budapest, Volkmann u. 2. I. em. 2., Tel.: (36-1)392-0700, Fax: (36-1)392-0719 
mé" www: http://www.trans-europe.hu, e-mail: info Gtrans-europe.hu, support Otrans-europe.hu 


(BAdobe, the Adobe logo, Illustrator and Photoshop are trademarks of Adobe Systems Incorporated and are registered in certain Europcan countries. 
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